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Teuf ! Teuf ! 




Adieu les courses "à papa", voici Rock'n'roll Racing. La Super "teuf" pour vos Super Nintendo! Plew zaz H 
musique à fond sur un circuit du XXIe Siècle. Avec chicanes, têtes d'épingle, grands whoops etfeemptns. 
Pour tenir la route, préparez vos machines, car vous devrez affronter une AOTIIprO • PAMMUDÇ 
meute de pilotes totalement déchaînés et armés jusqu'aux dents. Hg | yutw I 

Fonction "2 joueurs", son stéréo, animations hyper dynamiques... ■■■■Wortiu 
Rock n'Roll Racing, c'est le championnat du monde de Cross Auto le plus ^^^^ 
fou. jamais imaginé. 
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CK ET CA ROULE À PLEINS TUBE 
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A QUI ECRIRE! 

51 tous avei quelque chose à dire ( en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : 

Sam Player, PLAYER 0NE.19, rue louis-Pasteur 

92513 BOULOGNE cède*. 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, (pages 56 1 53), 

toutes vos lettres sont les bienvenues. Envoyez 

vos propres trucs, vos trouvailles les plus extra. 

Attention (les meilleurs seront publiés. 

Ecrive! à Astuceman, 

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 BOULOGNE cedex. 

Pour les Plans et Astuces (pages 160 a 167) 

adresser votre courrier à Pierre ou a 5am. 51 voue 

voulu faire passer une petite annonce 

gratuitement, envoyez-la à : 

Petites Annonces PLAYER ONE, 

19, rue Louis-Pasteur 92513 BOULOGNE cedex 
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douta, de l'affairelWS^Jeu. Je résume 

rapidement les faits pour les a.s-es. Alertés par de 

nombreuses lettres de lecteurs, nous aviors pub ;; é dans 

notre N76 (décerna ?.\.- 5. :'- : : : : : :..:_. 

mettant en garde contre la société Odyeerr 

proposait des cartouches et des consoles 

défiant toute concurrence. Suite à cet article, dans 

lequel nous mettions en doute la capacité de cette 

société à fournir les articles qu'elle proposait, l'Odyssée 

nous attaqua pour diffamation. Après de longs mois de 

procédures, Rayera enfin gagné son procès. L'Odyssée 

du Jeu a fermé et sa dirigeante a été emprisonnée. 

Malheureusement, certains d'entre vous qui avaient 

commandé et payé des jeux n'ont jamais été livrés. 

Fin de l'histoire, on passe à autre chose ; rien de moins 

qu'un numéro de hytr bien balancé et novateur puisque 

la surprise du mois, c'est le premier épisode de Ranma 1/2 

version Manga (rassurez-vous, la suite se trouvera dans 

les prochains Player), Notre dossier du mois est 
consacré aux métiers des jeux vidéo. Nous répondons à 
la question que vous vous posez tous : « Comment 
devenir testeur de jeux vidéo ? » . Enfin, comme d'hab, 
toutes nos rubriques sont là pour vous dire tout : i 
vous avez toujours voulu savoir sur les jeu > 
une mention pour les Stop ' nf 
vous réservent que!?,- 
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./ Sam Player 
^"^ répond à toutes 
vos questions 
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Les meilleurs 

jeux venus de 

l'étranger 
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RAGING 



Rock et course destroy 

pour un dossier 

sévèrement burné 




Vite Vu 

Concou i-^ fVl.ai-îo 

F^l.eit-is «*-fc Astuces 



Toute l'actualité 

de l'univers 

des jeux vidéo 

TR^ enW C 

Des astuces et des 
codes pour finir 
vos jeux préférés 

LES MÉTIEflS 
CIL JEU VICIÉ! 

Première partie : 

la presse. Comment 

devenirtesteur? 




Abon i-iemen-fcs 



Adaptations, 
petites cartouches, 

ratages, toute 

l'actualité du mois 

passée en revue 
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Top lO 



Les meilleurs jeux 

du mois testés 

sans pitié 



Report cjij 
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Wolfen vous promène 

dans le monde de 

Landstalker 



Tout sur Ranma 1/2... 

et la sélection ciné, bédé 

ettéléd'lnoshiro 
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Aïe, ma mère ! mais qu est ce que j'ai fait ? 
C'est affreux, affreux... mais pourquoi vous 
ai je donc mis au défi de me donner les 
Fatalités dans Eternal Champion ? J ai reçu 
au moins deux cents bonnes réponses ; beau 
coup d'entrés elles étaient d'ailleurs étran- 
Ç g^ WW% gement semblables... Bref, c'est Daniel 

^« rfÊ £ | | Patrone qui remporte le concours, bravo à 

lui, et maintenant place à vos questions. 



Playe 




Hello Sam, 

|e trouve ton mag génial, à destroyer 
mes neurones, à m'exploser le cerveau, 
euh... pardon ! je m'égare, l'espère que 
tu pourras te rétablir de ta grippe 
répondre à mes questions. Donc : 
1 °) Quand sortira Fatal Fury II sur M 
quel sera son prix ? 
2°) Le testere2-vous, et, si oui, comme 
NBA |am ou Zombies, ou normalement 
comme les autres ? 

3') Connais-tu Akira, et ,si oui, sortira- 
t-il en jeu ou restera-t-il une BD et une 
vidéo ? 

4°) Dans le dernier numéro, vous avez 
dit que la Saturn aurait un port 
cartouche, mais à quoi servirait-il 
puisque les CD ont une meilleure capa- 
cité sonore, vidéo ? 

~ le Terry de service 



Salut Chris, 
1°) et 2°) Fatal Fury II sur MD sortira en 
juin au Japon. Pour l'instant, aucune 
date officielle n'est annoncée pour 
l'Europe. Quant à son prix, il ne devrait 
pas dépasser les 500 F. Nous faisons des 
mini-dossiers sur les jeux qui le méritent 
vraiment, on verra bien si FF II fait par- 
tie de cette catégorie, à suivre... 
3°) Une version Akira, le jeu, est en 
cours de développement, nous n'en 
avons que des photos et je dois t'avouer 
que je suis plutôt inquiet sur le résultat 
final. J'espère que je me trompe car, 
comme toi, je suis un fan d'Akira. 
4°) De plus en plus, on se rend compte 
que les jeux développés sur CD et car- 
touche sont différents. Le CD offre plus 
de capacités de stockage et permet 



donc d'intégrer des images vidéo 
numérisées, ce qui donne naissance à 
un nouveau genre de jeu. Par contre, 
il est desservi par des temps d'accès 
parfois un peu longs, ce qui nuit à la 
qualité de certains styles de jeux 
comme les shoot them up ou les jeux 
de plate-forme. |e trouve donc que 
Sega aurait tout intérêt à sortir la Saturn 
avec un CD et un port cartouche. 
Ciao Chris. 

Sam 



Étant un tout nouveau lecteur de . 
One, j'aurais plusieurs questions 
poser : 

1°) Qui est Sam (ne rigolez pas) ? 
2°) Pourrais-je avoir une photo dédica- 
cée afin de mettre un visage sur loc 
différentes signatures des testeurs 
jeux vidéo ? 

I Qu'est-ce-que le mode 7 ? 

i Qu'est-ce-qu'un processeur « ' 

que signifient ces initiales ? 

i Comment faire pour avoir aco 

14? 

l Quelle console préfères-tu 

per NES et Megadrive ? 

I Quand sortira, en France, Vi 

cing sur MD et dans quelle fourc 

de prix ? 

;rci de tes réponses. 

Tel* 



Salut Tcherno, 

1°) Sam, c'est moi, je réponds aux 

lettres des lecteurs et je sers un peu de 

mascotte à Player. 

2°) Tu trouveras dans ce numéro des 



photos de pratiquement tous les tes- 
teurs de jeux dans notre dossier sur les 
métiers des jeux vidéo. Quant à la 
photo dédicacée, tu pourras l'avoir 
contre 680 Crédits Player. 
3°) Le mode 7 désigne un des modes 
graphiques de la Super Nintendo qui 
permet de réaliser certains effets spé- 
ciaux (zoom et vue en perspective 
comme dans Mario Kart, F-Zero ou 
encore Super Soccer). C'est une puce 
spéciale qui s'occupe de réaliser tous 
ces effets. 

4°) « Risc » veut dire Reduce Instruction 
Set Chip. En gros, c'est un microproces- 
seur spécial qui sait faire moins de 
choses que les autres mais qui les effec- 
tue beaucoup plus rapidement. Quand 
il fait l'objet d'une bonne utilisation, il 
est beaucoup plus puissant que les pro- 
cesseurs traditionnels (appelés Cisc). 
5°) Pour gagner une heure en 3614, 
crée ta BAL sur le 3615 PLAYER ONE et 
envoie 560 Crédits au journal avec tes 
pseudo, mot de passe et coordonnées. 
Tu peux aussi gagner des points en 
jouant sur le 3615. Mais ce système-là 
ne sera bientôt plus possible : France 
Telecom, dans sa nouvelle convention, 
va interdire cette possibilité. 
6°) Je n'ai pas de nette préférence. Pour 
moi, ce n'est pas la console qui est 
importante, mais plutôt les jeux. Et je 
trouve qu'il y a de bons jeux aussi bien 
sur SN que sur MD. 
7°) Virtua Racing est prévu fin mai ; son 
prix sera sûrement élevé, mais Sega 
France ne l'a pas encore définitivement 
fixé. Ciao Tcherno. 

Sam 
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S lut S rf m , 

Ton mag est hyperhypramégagéantdé- 

mentdeïamortderespaceintersidéral... 

Bon, j'arrête, ça doit t'énerver, passons 

aux questions. 

1°) A quand un super dossier sur 

Dragon Bail Z ? 

2°) Quel jeu préfères-tu entre FIFA 

Soccer et NBA |am sur MD ? 

3 J ) Combien y aura-t-il de persos dans 

DBZ II sur MD ? 

4°) Pourquoi le nombre de pages du 

mag a-t-il diminué ? 

Bon, j'espère que tu me publieras, 

sinon, je saute de mon balcon (j'habite 

au 9' étage). 

Med le Crustacé, adepte du 
Kamehameha et de la tarte aux fraises. 



Salut Med, 

1°) Bientôt, bientôt, soit dans le pro- 
chain numéro, soit dans le suivant, ne le 
ratez pas, on vous réserve une méga 
surprise... 

2°) Ces deux jeux sont excellents. |e 
préfère FIFA quand je joue seul, mais 
NBA à plusieurs. 

3°) D'après ce que j'ai vu, il y a les 
mêmes persos que sur SN. 
4°) Le nombre de pages varie en fonc- 
tion de l'actualité, il remontera quand il 
y aura plus de nouveautés à tester. Ciao 
Med. 

Sam 



alut : 
l'aurais quelques questions à te poser : 
1°) Quels défauts trouvez-vous à 
Aladdin MD ? Je trouve ce jeu hyper 
classe et il mérite mieux que 97 % 
(quoique cette note soit assez bonne). 
2°) Bien vu l'idée des Crédits de Player. 
Combien de temps durera l'opération ? 
3°) Quel avenir donnes-tu à la jaguar et 
à l'Amiga CD 32 ? 

4°) j'ai trouvé vraiment con l'abandon 
du support CD-Rom de la SNES, ils 
auraient pu se faire un max de tunes. 
5°) Dans le courrier du n° 39, tu dis qu'il 
va y avoir une rubrique sur les daubes, 
l'ai pas vu grand-chose... 
6°) C'est bien gentil de nous balancer 
les capacités techniques d'une bécane, 
mais j'y capte pas grand-chose (je dois 
pas être le seul). Sur ce, salut. 

Bilooz 



Cher Bilooz, 
T) Comme tu le dis, 97 % est une 
excellente note. Et si Aladdin n'a pas 
obtenu plus, c'est que nous l'avons jugé 
trop facile, sinon ce jeu est tout simple- 
ment parfait. 



2°) L'opération durera tant que vous y 
participerez. 

3°) Difficile de répondre à une telle 
question. |e vais me répéter, mais je 
pense qu'une console ne vaut que par 
les jeux qu'elle propose. Pour l'instant, 
les deux machines que tu cites ne m'ont 
pas encore convaincu. 
4") Il y aura un lecteur CD-Rom 
Nintendo, mais on ne sait pas encore si 
ce sera pour la Project Reality, pour la 
SN ou pour les deux. Nintendo multi- 
plie les annonces contradictoires à ce 
sujet. Personne ne sait ce qu'ils vont 
vraiment sortir, eux non plus d'ailleurs. 
5°) Les daubes arrivent, mais 
Daubeman de MCM, qui doit réaliser la 
rubrique, est un gros feignant et ne l'a 
pas encore finie. 

6°) Moi, je comprends, c'est utile pour 
certains. Mais c'est vrai que la plupart 
s'en foutent, ils n'ont pas tort d'ailleurs, 
ce qui compte, encore une fois, ce sont 
les jeux, encore les jeux, toujours les 
jeux et rien que les jeux . Ouf ! 
Ciao Bilooz. 

Sam 



n, je passe directes aux questions 
1°) |'ai entendu parler d'un cer 
Super SF II de 32 mégas sur Su 
Nintendo : info ou intox ? Peut-être ( 
je m'y prends un peu trop tôt, mai 
préfère préparer mon portefeuille. 
2°) La Saturn de Sega sera-t-elle j 
puissante ou aussi puissante que 
Project Reality de Nintendo (en adn 
tant que celle-ci sera vraiment disp< 
Car j'ai lu dans le Player n° 39, je ci 
« Une machine utilisant plusieurs f 
cesseurs 32 bits peut s'avérer plus p 
santé qu'une console dotée d'un : 
64 bits ». Alors, qu'en est-il ? 
3°) Quelles sont les capacités de la ! 
Station de Sony par rapport aux d 
précédentes ? Laquelle de ces t 
machines vaudrait vraiment le coup 
d'être achetée ? 

4°) |e pense qu'il faudrait, pour rem 
ce mag parfait, vous étendre plus su 
sujet des futures machines 32 et 64 1 
5°) Pourquoi Sony a-t-il rompu a 
Nintendo ?... 

l'espère que tu publieras ma let 
Alors ciao Sam, et longue vie à 
votre mag ! 

Yannick 



Salut Yannick, 

1') Super SF II sur SN et I 
devrait sortir cet été, et c'est 
vrai qu'ils ne seront pas don- 



nés vu le nombre de mégas qu'il y aura 
dans les deux jeux. 

2°) et 3°) Pour l'instant, on ne sait pas 
quelle console sera la plus puissante, vu 
que ces trois machines n'existent enco- 
re que sous la forme de prototypes. À 
mon avis elles seront très proches. 
Comme nous le disions dans notre 
reportage sur le CES de Las Vegas 
(Player n° 39), il va y avoir une grosse 
baston entre Sega, Sony et Nintendo 
dès la fin 94 pour savoir qui va réussir à 
s'imposer. Tout dépendra des prix et de 
la qualité des jeux. Ces trois marques 
sont suffisamment expérimentées et 
puissantes pour nous proposer de tels 
produits. De toute façon, c'est vous, 
acheteurs, qui déciderez. 
4°) On ne s'étend pas trop sur les nou- 
velles consoles pour ne vous livrer que 
de vraies infos et non des rumeurs de 
couloir comme le font certains. De plus, 
nous pensons qu'il est trop tôt pour en 
parler. Ces nouvelles consoles ne seront 
disponibles que dans environ un an en 
Europe. Nous préférons consacrer notre 
temps et notre énergie à proposer des 
dossiers sur des sujets plus actuels. A 
quoi bon des infos souvent fausses sur 
des machines qui ne sortiront peut-être 
jamais (qui se souvient de la Cigadrive ?). 
Il est facile de dire que NEC va sortir une 
32 bits révolutionnaire... Seulement 
voilà plus d'un an que cette annonce a 
été faite par certains, que la 32 bits n'est 
jamais sortie, et qu'elle risque d'être 
dépassée techniquement lors de son 
lancement. Voilà pourquoi nous 
sommes très méfiants avec ce genre 
d'infos. Nous ne voulons pas, pour 
vendre du papier, dire n'importe quoi. 
Que d'autres le fassent, tant pis pour 
eux. Nous sommes persuadés que les 
lecteurs sauront faire la différence. 
5°) Sony a décidé de sortir sa propre 
console tout seul et a donc rompu avec 
Nintendo. Salut Yannick. 

Sam 

P.-S. : Félicitations à l'équipe de Cenetik 
pour son fanzine, quant à Sam II, déso- 
lé, mais je n'ai pas reçu ton papier (?). 
Merci à Hélène pour sa lettre et son des- 
sin. Super Bouboul, ton histoire m'a 
beaucoup plu. Azo, appelle-moi un de 
ces jours, ton cas m'intéresse. 



I Écrivez aux journalistes 
de la rédaction sur le 



(tapez BAL) 
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SUPER FAMICOM 

Aux tous débuts de la Super Fami- 
corn, un jeu de rôle d'origine fran- 
çaise voyait le jour au japon. Son 
nom ? Drakkhen. Il n'a jamais été 
importé en France mais semble 
avoir remporté un certain succès 
au japon puisque Kemco propose 
une suite : Super Drakkhen. Les 
phases de déplacement en ÏD 
vectorielle qui faisaient l'originali- 
té de la première édition sont tou- 
jours présentes mais le jeu semble 
avoir été considérablement enri- 
chi. On vous en reparlera si une 
version en anglais pointe un jour 
le bout de son nez. 




Le 1£> mars, la ver- 
sion Megadrive de 
Virtua Racing sor- 
tait au Japon. 
Afin de vous faire patien- 
ter jusqu'à son arrivée 
officielle en france, prévue 
pour fin mai-début juin, 
Player One voue offre 
deux pages de rêve. 
Virtua Racing, tiré de la 
fabuleuse borne d'arcade 
de Sega, arrive sur la 16 
bits et tient pleinement 
ses promesses. Tout y 
est, les trois circuits 
d'origine respectés au 
virage près, les quatre 
vues de votre bolide et 
surtout l'impression de 
vitesse démoniaque due 
a une 3D hyper réaliste ! 
Pour réussir une telle 
•prouesse technique, il 
aura été nécessaire 
d'inclure un DSP — appe- 
lé 5VP (comme Sega Vir- 
tual Processor) — dans 
la cartouche. Le prix s'en 
ressent forcément. Mal- 
gré cet inconvénient, VK 
a tout pour devenir une 
référence en matière de 
course auto sur console ! 

PLAYER ONE M 



Virtua 
Racing : 
du virtuel 
racé sur 
Megadrive! 
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Les deux voitures sont à bonne distance l'une de l'autre. 




La victoire est claire ! 


1 




les angle: 

Les programmeurs ont eu fa borwe iéi 
de pilotage que celles de la r: 



es vues 
umalns ! 




PLUS SOLIPE QU'UNE LAPA I 
Les cra6hes sont dans l'arcade un très gros gage de spectacle. Il aurait donc été plus que dommage que 
la version Megadrive n'en soit pas pourvue. Mattez les photos pour vous rendre compte que bousculades 

et accrochages en tous genres sont bel et bien présents I 




Le départ est un moment 
crucial pour les pilotes. 



La démo vous présente votre F1 
sous tous les angles. 



World Heroes 2 est le dernier jeu 
de chez SN/C à passer de la Neo 
Geo o la Super Famicom grâce 
aux bons soins du Dr Takara. Ha 
ouais, pour sûr : c'est pas très 
nouveau et c'est toujours de la 
baston. Et si vous n'en avez pas 
assez, vous pourrez vous rabat- 
tre sur Fighter History de chez 
Data East, un jeu de combat 
assez beau mais pas très nou- 
veau, prévu pour mai au japon. 




Fighter History 




Jouez au grand Quiz 
Player One et gagnez le 
Player One Pocket de 
votre choix sur Minitel 
3615 PLAYER ONE 
rubrique Jeux 



•IIO NUMEROS PARUS 

N°1 : Trucs et Astuces Master System 

N°2 : Trucs et Astuces NES (vol. 1) 

N°3 : Trucs et Astuces NES (vol. 2) 

N°4 : Trucs et Astuces Megadrive 

N°5 : Trucs et Astuces Game Boy 

N°6 : Trucs et Astuces Super Nintendo 

N°7 : Sonic 1 et 2 (Megadrive) 

N°8 : Street Fighter II (Super Nintendo) 

N°9 : Ecco the Dolphin (Megadrive) 

N° 10 : Tiny Toon et Castlevania IV (Super Nintendo) 




MEGADRIVE 

Au japon, la série des Fatal Fury 
a atteint une notoriété digne de 
SF II. En attendant que soit 
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adapté le Spécial — qui va bien 
finir par arriver — fatal Fury 2 
fera son entrée en grande pompe 
sur Megadrive. C'est bien sûr 
Takara qui se charge du travail 
et c'est prévu pour juin. Si, entre 
Heavenly Symphony et Virtua 
Racing, vous n'avez pas votre 
saoul de sports mécaniques, vous 
pourrez toujours vous reporter 
sur Outrunner, l'Outrun pour 
deux joueurs, qui devrait sortir 
en mai. Sinon, chez Sega japon, 
on dévoile un peu plus Rogna 
Centry, qui s'annonce de plus en 
plus comme un jeu de rôle 
d'exception. 




Ragna Centry. 



MECA CD 

Allez, on ne résiste pas au plaisir 
de vous passer quelques photos 
supplémentaires de Heavenly 
Symphony, la super course de 
F- 1 sur Mega CD, qui nous fait 
décidémment de plus en plus 
saliver. Sortie prévue fin avril. 




Alors qu'il y a 
encore un an, 64 
bits semblait un 
chiffre astrono- 
mique, voilà que se profile 
l'Enterprise, la première 
console 120 bits du 
monde. 

La nouvelle est partie 
comme un coup de canon : 
un obscur groupe de 
bidouilleurs vient de 




64 bits, c'est dépassé ! 



mettre la dernière main à 
un prototype de console 
12Ô bits. 

Appelée Enterprise en 
nommage à la série culte 
Star Trek, cette machine 
enfoncerait toute la 
concurrence, Project Kea- 
lity compris. Jugez donc. 
Bâtie autour d'un pro- 
cesseur 128> bits Risc 
tournant à une vitesse 
de 96 MHz, elle incorpo- 
rerait en plus deux 
moteurs (dédiés au cal- 
cul 3D et à la compres- 
sion/décompression de 
données) dégageant une 
puissance variant pour 
chacun de 300 à 500 
mips. Des chiffres fous à 
rendre dingue n'importe 
quel informaticien ! Le 
coprocesseur graphique 
(appelé K.irk, logique !) 
peut afficher 64 millions 
de couleurs dans une 
résolution allant de 
640x400 à 1200x640. 
La petite merveille peut 
animer 2 millions de poly- 
gones/seconde et 8 000 
sprites. Quant au pro- 
cesseur sonore (Spok 
bien sûr), il restitue sans 
problème n'importe quel 
son dans une qualité 



encore meilleure que celle 
du CD. Ces chiffres vous 
font rêver ? Vous n'êtes 
pas les seuls : enthou- 
siasmés par les perfor- 
mances de cette machine 
de rêve, Capcom et SNK. 
ont accepté d'oublier 
leurs querelles pour réali- 
ser le premier jeu : Street 
Fighter vs Fatal Fury. 
Cette console n'existe 
pour le moment qu'à 
l'état de prototype mais 
plusieurs multinationales 
souhaiteraient acheter le 
projet. On cite pêle-mêle 
les noms de plusieurs 
groupes d'électronique 
grand public et — plus 
surprenant — celui d'une 
chaîne d'agro- alimentaire 
désireuse de diversifier 
ses activités. Son nom ? 
Fish and Chips. 



FICHE TECHNIQUE 

ARCHITECTURE PRINCIPALE: 
Processeur 126 bits Risc à 
96 MHz 

Puissance de calcul : 100 mips 
Bus : 256 Mbits/seconde 

GEOMETRY ENGINE : 
Puissance de calcul : 300 mips 
Polygones : 2 millions/seconde 

PATA COMPRESSION ENGINE : 
Puissance de calcul : 500 mips 
Processeur dédié (Spok 800), 
bus 128 bits, 

compression/décompression 
JPEG/MPEG en standard 

PROCESSEUR GRAPHIQUE 

(KIRK) : 

16 millions de couleurs 

Résolution : 640x480 à 

1280x640 

Sprites : 8000 (de 8x8 à 

128x128) 

SON (SPOK) : 
Fréquence : 88.2 MHz 
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Jungle Fever 



I 



I est petit, costaud, 
n'a peur de rien et ce 
n'est pas le Petit 
Pimousse. Qui est-ce ? 



Il s'agit de Mowgli, le 
célèbre Tarzan junior 
élevé dans la jungle par 
une horde de bestiaux 
tous plus barges les uns 
que les autres. Si vous 
connaissez le célèbre DA, 
vous savez déjà que le jeu 
préféré de ce petit diable 
est de récolter plein de 
galères ! Alors il est nor- 
mal que Mowgli soit plon- 
gé dans un jeu de plate- 
f.orme où les dangers 
pullulent. Au vu de la pré- 
version que nous avons 




Ce perroquet géant sert à 
Mowgli de planeur! 






époustouflants de réalisme. 






Les pièges de la jungle sont 
indénombrables et bien cachés. 




Parfois, &aloo apparaît pour 
nourrir son protège de bananes. 



1 fr-I rtJ t j JF 



4. 




PLAYER ONE 
A LA RADIO 

Avis à tous 
les allumés 
de jeux vidéo ! 
Tous les mercredis 
de 19 h à 20 h 
sur M40, 
Sam répond 
à vos questions 
en direct ! 

La fréquence de 
votre ville: 3615 M40. 





Entre Virtuo Racing et Heavenly, 
le printemps s'annonce délirant 
pour les fous de sport mécanique ! 
Si par hasard la course vous 
débecte, vous pourrez toujours 
vous rabattre sur Dragon's Lair, 
le fameux DA interactif (enfin... 
interactif, faut pas exagérer ! ) 



./ 00?2?50 .^' ^.S[ 



La version Game Boy du Livre de 
la Jungle semble assez réussie. 



eue entre les mains, Le 
Livre de la Jungle semble 
très drôle, bourré de 
bonnes idées, et devrait 
bénéficier d'une réalisa- 
tion soignée, notamment 
grâce à des graphismes 
hyper fins et colorés (non 
Iggy : pas sur Game Boy) 
! Sortie prévue sur Super 
Nintendo, NES et Game 
Boy en juin. 

PLAYER ONIE ■[■ 
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^ LA NEO-GEO 



Pour jouer ('est facile, appelle vile au 

36.68.98.01 



Jne chance de dIus si tu tapes le code clé > 330 



5CESI - Pour les appels en 36.68 b taxation est de 2,19 F/Min 
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des salles d'arcade, qui semble 
retranscrit au pixel près sur la 
bécane de Sega. Sortie lin avril. 
Et une petite info de dernière 
minute : Starblade de Namcot 
sera décliné sur Mega CD. 



B888W — 



SUPER NES 

Aux States, Capcom commence 
sa campagne de pub annonçant 
la sortie de Super Street Fighter II 
pour cet été. Courage mes frères, 
plus que quelques mois à 
attendre. Mais.. .Chris reviens, 




on a dit cet été seulement ! 
Pour les (très) nombreux fans 
américains de Monsieur Spok, 
l'événement du mois d'avril est 



Scavenger : une 
production Cryo 

Spécialisée dans la réalisation de jeux pour le compte de grands éditeurs 
(Virgin, Mindscape...), Cryo a su gagner une réputation méritée de créativi- 
té et de savoir-faire. Ce ne sont pas les possesseurs de Mega CD, gâtés 
par une version « tripahte » de Dune, qui diront le contraire ! Pour la réali- 
sation de Scavenger, un de leurs prochains bébés qui sortira sous le label Virgin, la 
célèbre équipe de Frenchies r\a pae hésité à tourner un véritable film. Visite sur les 
lieux du tournage et interviews express. 

E5>asé sur un scénario mûrement réfléchi pendant deux ar\e>, Scavenger — le « rapace » 
en anglais — a été réalisé d'une manière encore inhabituelle, mais qu'on risque de retrouver 
de plus en plus souvent : toutes les scènes ont été tournées par des acteurs profession- 
nels, puis digitalisées. Le soft en lui-même sera un jeu d'aventure comportant des phases 
d'action pure et dure : vous vous retrouvez dans une aventure à mi-chemin entre Lethal 
Enforcer et Wolfenstein 30 où, arme au poing, vous devez descendre les troupes sectoïdes. 
Toutefois, la transition entre ces différentes phases est insensible : l'interface reste la 
même durant toute la partie. 

Scavenger, c'est avant tout, pour l'instant, une équipe de trente professionnels du cinéma, 
réalisant prise de vue après prise de vue, à l'aide d'une unique caméra BetaCam, avec des 
méthodes totalement identiques à celles d'un film : scripte, assistants, preneurs de son, 
tous sont derrière la caméra, conseillant les acteurs sur le jeu de scène à suivre, les repre- 
nant au besoin. Ce n'est que dans une seconde étape que les images réalisées seront 
retravaillées et intégrées dans le jeu. 



INTERVIEW ds Grégoire Glachant et Nie 
Mathieu, réalisateurs de Scavenger. 

MAC FAX II : Nie, ôreg, bonjour, Scavenger est 
votre première grosse réalisation, rbuvez-vous 
nous résumer le scénario ? 

GREG : Scavenger se situe en 1998. Une secte 
■ .' adorant un dieu inconnu, The DscK 
s'est emparée du pouvoir. L'histoire est colle 
d'un pilote d'hélicoptère * fredance » qui fait 
passer clandestinement des gens à la frontiè- 
re, Son appareil abattu au sol par les membres 
de la secte, les sectoïdes. U W s; nefcrûuwr 
embarqué, d'abord confe son qrç, dans un 



mouvement de résistance qui essaie de restau- 

" régime. 
NIC : Ted, c'est son nom, va avoir des visions de 
son passé et découvrir qu'il a plus d'une raison 
de haïr les sectoïdes. Il rencontrera diverses 
tes au setn de la rébellion, avec les- 
quelles il combattra la secte. Nous vous lais- 
sons découvrir le reste... 
— ftjurquoi ce titre : 5cavenger, le rapace, le 
charognard ? 

(5REG : La secte dont il est tant question 
durant le jeu se nourrit d'une civilisation qu'elle 
considère comme déjà morte. 
— Sur quelles machines Scavenger sortira-t-il ? 





VOUS ETES FAN 

DES MARVEL COMICS ? 

Ça tombe bien, nous aussi ! 

Ce mois-ci, Semic et Player One vous offrent 

des abonnements d'un an à la collection Top BD ! 

Pour les gagner et retrouver les aventures 

de vos héros préférés, les X-Men, 

le Surfeur d'argent, Captain America... 

... rendez-vous sur le 3615 PLAYER ONE. 



JILH 3615: 1,27 F la minute. 



sanic 



FRANCE 
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GREG : La version originale sera sur PC CD- 
Rom. Des versions Amiga CD 32 sort prévues 
et peut-être des versions 3D0 et Mega CD. 

INTERVIEW àt Jean-Martial LEFRANC, produc- 
teur de Scavenger et tête pensante de Cryo : 

— Tu es le producteur de Scavenger. Quel est 
le coût d'un projet comme celui-ci ? 
JEAN-MARTIAL : Scavenger dispose d'un bud- 
get de 4 à 5 millions de francs : il faut compter 
le coût du tournage, élevé, la post-production 
(effets spéciaux, images de synthèse, program- 
mation...), et bien d'autres choses... 

— En quoi Scavenger est-il différent des 
autres jeux dits « interaetfs » comme Night 
Trap ou Ground Zéro Texas ? 



— L'utilisation de la vidéo est leur seul point 
commun. Dans Night Trap, I interactivité est 
très limitée : le joueur a une situation fixe et se 
contente de changer de caméra et d'activer les 
pièges. 5cavenger va entamer une autre géné- 
ration de jeux ; le joueur vit dans la peau de Ted 
et intervient sur son environnement : ses 
actions décideront de la suite du jeu, car diffé- 
rentes voies sont possibles pour terminer le jeu 
autrement qu'avec du plomb dans le buffet. 

— La majorité des acteurs étant anglo- 
saxons, le jeu est en anglais. Un doublage en 
français est-il prévu? 

— J'hésite ercore. Il y a plusieurs solutions. 
Comme tu as pu le voir, la version francisée de 
Night Trap souffre d'un doublage assez raté. De 
plus, beaucoup de personnes aiment voir les 




films en V.Û. Comme le jeu est réalisé en Ciné- 
mascope, nous aurons sûrement une version 
sous-titrée multilingue : une option, comme 
dans Dune, permettra de choisir la langue. Pour 
compléter ce que te disait Grégoire, une ver- 
sion sur la Play Station de 5ony est envisa- 
geable. Quant à la 5aturn, nous attendrons d'y 
voir un peu plus clair... J'en profite pour signaler 
qu'une version CD 32 de Dune sortira en sep- 
tembre 94. Scavenger, lui, est prévu pour Noël 
et il sera commercialisé par i i : 

INTERVIEW de Rochelle REDFIELD, alias Cathe- 
rine dans Scavenger : 

— Rochelle, tu es connue en France pour avoir 
tourné dans des séries TV très populaires . 
Qu'est-ce qui t'a plu dans Scavenger pour que 
tu te lances dans cette aventure ? 
ROCHELLE : Eh bien, disons que j'avais envie de 
changer de genre. J'ai trouvé a projet particu- 
lièrement original et très différent de mes pré- 
cédents rôles, Et puis f esprit ne ressemble pas 
à celui des autres tournages : les réalisateurs 
sont très jeunes (32 ans à eux deux), ce qui ne 
les empêche pas de travailler comme des pros. 

— Y a-t-il des différences entre ce tournage 
et celui, par exemple, d'une série TV ? 

— Non, pas du tout. Pour les acteurs, en tout 
cas, le travail est le même. 

— Quels sont tes projets pour la suite ? 

— Je vais probablement aller à New York pour 
suivre des cours de théâtre. Après... 

Reportage réalisé par Mad Fa» 0. 




incontestablement la sortie de 
Star Trek the Next Génération. 
inspiré de la suite de cette série- 
culte, cette cartouche se présente 
sous la forme d'un jeu de rôle 
comprenant des phases de com- 
bats spatiaux plus proches du 




Le manga en version française, 
enfin en vente dans toutes les bonnes librairies ! 
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'Composez le 36 68 77 33 et testez 
vos connaissances sur Sega et Nintendo. 
'En avril, les segamaniaques gagneront Ground Zéro 
Texas sur Mega CD (Sony Imagesoft), et les fans de 
lintendo des jeux Ludi Games au choix. Participez 
également à tous les concours de votre mag préféré. 
Ce mois-ci, gagnez un magnétoscope au grand concours Super Mario 
Bros... le film ! Alors téléphonez vite au 36 68 77 33. 




shoot them up. {.'ambiance de la 
série devrait y être fidèlement 
respectée. Également venu du 
pays de l'oncle Sam, Rocko's 
Modem Life joue à fond la carte 
du délire et du non-sens. Ce jeu 
de plate-forme non conformiste, 
inspiré par un DA populaire aux 
States, devrait ravir tous ceux qui 
apprécient l'humour adulte et les 
références culturelles. Le héros, 
un Wallaby azimuté, y croisera 
même le « Yellow Submarine » 
des Beatles ! 

GENESIS 

Et on termine par une petite note 
: Warner avec Sylvester and 
Tweety, qui est désormais 
annoncé pour avril aux States. 
Creusez-vous la cervelle, en per- 
mettant à Sylvestre de déjouer 
les pièges qui le séparent de son 
p'tit Titi. 



AMICA CD 32 

Deux jeux de chez Cametek 
devraient embellir l'horizon des 
possesseurs d'Amiga CD 12 : 
Elite, une incroyable simulation 
spatiale mélangeant pilotage, 
aventure et économie et Humans 
I et II, un bon « casse-tête » dans 
la lignée de Lemmings testé sur 
Super Nintendo dans le précé- 
dent numéro de Player, joie ! 



(irand 
opt-oire de 
printemps 
sur consoles ! 



Avec la coupe du 
monde du foot, 
on s'attendait un 
peu à être sub- 
mergé de jeux de ballons 
ronde. C'est encore pire 
que prévu ! Le nombre de 
challengers, venus en gran- 
de majorité de l'autre coté 
de la manche, est carré- 
ment hallucinant. Pour 
vous permettre de vous y 
retrouver un peu, petite 
présentation des joueurs. 
issu des efforts conjoints 
de Hudson et de Virgin, 
Virtual Soceer (Super Nin- 
tendo) privilégie le jeu col- 
lectif en mettant l'accent 
sur les passes. Il présente 
également l'originalité de 
proposer trois vues diffé- 
rentes. Sortie en mal. 
PSG Soceer de chez 
Acclaim (Super Nintendo 
puis ultérieurement Mega- 
drive) mise quant à lui sur 
la simplicité en proposant 
un maniement assez arca- 
de, des commentaires per- 
sonnalisés en cours de 
match, une fonction 




dribble automatique et la 
possibilité de revoir une 
action à tout moment. 
Prévu pour mai. 
Empire Soceer 94 (Super 
Nintendo) se démarque en 
jouant sur le délire intégral : 
les perso sont fous et des 
super coups « magiques » 
feront monter la tension 
dans les chaumières dès le 
mois de juin. 

Toujours friand de licences, 
US Gold se lance dans 
l'arène avec le jeu officiel 
de la coupe du monde : 
World Cup USA 94 (Super 
Nintendo, Game Boy, 
Megadrive, Game Gear, 
Mega CD, Master Sys- 
tem). On retrouvera le 
design des vrais stades 
ainsi qu'une option quatre 



joueurs sur 16 



.oup 



d'envoi fin mai-début juin. 
Kick Off 3 (SNES, Game 
Boy et Megadrive) a été 
complètement remanié par 
rapport aux précédentes 
éditions. Les graphismes 
ne sont plus vus de des- 
sus (c'est pas un mai !), 
l'environnement sonore est 
particulièrement étudié et 
la jouabilité a l'air assez 
béton. On en saura plus en 
juin. À signaler que des 
versions Game Gear, CD 
32 et Jaguar suivront à la 
rentrée. 

fbon, c'est tout, j'ai oublié 
personne ? Ah si le célèbre 
Fifa Soceer qui, après 
avoir cassé la barraque 
sur Megadrive, se risque 
sur Super Nintendo. Gros- 
se déception à première 
vue : les graphismes sont 
nettement moins bons que 
sur Megadrive. Par contre, 
le jeu gagne des options 
appréciables telles que le 
centrage automatique 
vers un attaquant et une 
jauge permettant de 
doser la force d'un tir ou 
d'une passe. Remportera- 
t-il le même succès que 
sur la 16 bits de Sega. 
Réponse en juin. 
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Tatsujin, le retour 




Si Truxton (Tatsujin 
en nippon) man- 
quait cruellement 
d'intérêt sur console, il 
avait par contre fait 
grande impression en 
arcade, la nouvelle mou- 
ture de ce shoot them up 
à scrolling vertical vient 
de sortir dans les salles 
obscures japonaises 
sous le nom de Batsu- 
gun. Vivement que cette 
borne Toaplan arrive en 
France ! 



Dix minutes de rêve 

La société américaine Silicon Graphics a créé l'évé- 
nement au dernier Micad, le salon international 
de la CAO, en présentant un simulateur de 
conduite de train high-tech. Une occasion de rêver en 
imaginant les jeux de demain ! 

Silicon Graphics, c'est un des grands noms de notre 
époque informatique... Histoire de comprendre, sachez 
que les dinosaures de Jurassic Parle ont été réalisés 
sur station de travail Silicon et que c'est cette socié- 
té que Nintendo a choisie pour créer sa future console 
64 bits. Le Project Reality dériverait en fait de la 
moins chère des stations Silicon, l'Indy. C'est aussi 
chez Silicon Graphics que le président Clinton a pro- 
noncé le discours par lequel il annonçait le lancement 
des « autoroutes de l'information ». Tout ça pour vous 
dire que Silicon Graphics, c'est le futur ! Et une chose 
est sûre : si la qualité d'image de la prochaine Ninten- 
do approche ce qu'on a vu sur ce simulateur (qui tour- 
ne quand même pour le moment sur une machine de 
1 million de francs), le futur s'annonce radieux. 



Nouvelles 
fraîches 
de 
l'arcade 



Fous d'arcade, un 
nouveau mag vous 
est destiné ! Entre 
humour vaseux et apolo- 
gie de l'Overgame Machi- 
ne (compréhensible : il 
est réalisé par la boîte 
qui commercialise la bes- 
tiole), l'Overgame tribune 
fourmille de nouvelles 
fraîches sur les dernières 
bornes d'arcade japo- 
naises. Et en plus il est 
gratuit. Renseignements 
auprès de Game Zone au 
49 23 64 33. 




ME QA CD 

Superbe simulation de vol réali- 
sée à partir de séquences vidéo, 
Tomcat Alley est bien parti pour 
s'imposer comme un des titres 
fort du Mega CD. 
Sa sortie française devrait avoir 
lieu avant l'été. 

Erratum : contrairement à ce que 
nous avions écrit dans le dossier 
NBA jam (et sur la loi d'infos offi- 
cielles émanant d'Acclaim), 
NBA jam ne gère pas l'adapta- 
teur quatre joueurs d'Electronic 
Arts mais uniquement celui de 
Sega. Toutes nos confuses... 



NOUVEAU©EXCLUSIF 



Gagnez 

200 JEUX VIDÉOS 



sur le 



36.68.1166 

Tous les jours, durant un mois, joue et gagne 
le jeu vidéo de ton choix parmi 

30 JEUX DIFFÉRENTS 



sur tous tes modèles de consoles existants 



ET TOUJOURS DES CONSOLES SEGA, NEO GEO, 
JAGUAR D'ATARI à GAGNER 
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CONCOURS 

FI POLE POSITION 

Chaque mois, Ludi Media vous 
propose un concours sur 
F1 Pôle Position. 
Ce mois-ci, vous devrez réaliser 
le meilleur temps possible sur 
le circuit d'Afrique du Sud en 
courant avec J. Alesi sur Ferrari. 
Prenez une photo de votre per- 
formance et renvoyez-la avec, 
au dos, vos nom, adresse et 
numéro de téléphone, à 
l'adresse suivante : 
Challenge FI Pôle Position 
28, rue Armand Carrel 
93556 Montreuil Cedex 
Les cinq meilleurs temps du 
mois gagneront un jeu Ludi 
Games de leur choix. 
Les gagnants du mois de 
février (Schumacher sur 
Benetton au Portugal) sont : 

• Didier Demazures (59) : 
I'16»97 

• Michel Lopez (1 3) : 
I'19»42 

• Serge Forgiarini (84) : 
V19»82 

• Patrice Banq (34) : 
V20..07 

• Thierry Meurques (36) : 
V20»67 

Ils peuvent appeler Nathalie 
chez Ludi (48 57 25 41) pour 
choisir leur cartouche. 




32 bits : 
Nec s'y 
colle r 

C'est officiel : Nec 
s'apprête lui aussi 
à lancer une conso- 
le 32 bits I Le successeur 
de la PC Engine ne dépa- 
reille pas au milieu des 
projets des autres 
constructeurs : 16 mil- 
lions de couleurs, proces- 
seur 32 bits Risc épaulé 
par une batterie de co- 
processeurs... Contraire- 
ment à la Saturn et à la 
Playstation, l'affichage 
de polygones n'est pas 
pris en charge par un 
processeur spécialisé. En 
revanche, une puce effec- 
tuera les opérations de 
compression et décom- 
pression de données, ce 
qui devrait permettre 
d'obtenir des animations 
« classiques » ou à base 
de vidéos d'une qualité 
Incroyable. Le CD-Rom 
(double vitesse et com- 
patible CD-Photo) ne 
devrait être proposé 
qu'en option afin d'obte- 
nir le prix le plus agressif 
du marché. 

La FX sera montrée au 
public en juin et sortira 
d'ici la fin de l'année... au 
Japon du moins, puisque 
l'échec de la Duo aux 
États-Unis a, semble-t-il. 




dissuadé Nec de com- 
mercialiser des consoles 
hors de son île natale. 

FICHE TECHNIQUE : 

CPU : 32 bits Risc Nec V810 à 

21,5 MégaHertz 

+ 5 coprocesseurs 
Mémoire : 36 mégas 
Couleurs : 16 millions de couleurs 
Divers : CD-ROM double vitesse 

compatible CD-Photo 
Compression /décompression : 
JPEG et LanLegs 

Pluie de 
DB Z sur 
console 

Incroyable ! On pensait 
que la folie allait un peu 
se calmer, mais de nou- 
veaux jeux sont en prépara- 
tion chez Bandai Japon : 
• DB Z jeu de rôle sur 
Super Nintendo, 



Kung Fu 

Virgin présentera en 
avant- première son 
célèbre jeu de bas- 
ton Draqon (attendu 
pour septembre) aux 
Championnats de France 
de Kung Fu, qui se dérou- 
leront le 23 avril prochain 
a Paris. Réservations au 
42 49 85 89. 



• DB Z Action Game-lU 
sur Super Nintendo, 

• DB Z X sur Megadrive. 
Sortie prévue en dé- 
cembre-février prochain. 
On profite de l'occasion 
pour rappeler la date de 
sortie des versions fran- 
çaises des deux pro- 
chains jeux mettant en 
scène Son Goku : 

• DB Z II Super Nintendo : 
mi-juin, 

• DB Z Megadrive : mi- 
juin. 



SOS PLAYER ONE 

36 70 77 33, la hot-line de tous les Players en galère... 

Vous êtes coincé dans un jeu ? Le boss vous paraît insurmontable ? Impossible de 

progresser ? Déclenchez le plan Orsec en appelant 

au 36 70 77 33. Vous pourrez alors exposer votre 

problème, Player One vous répondra en 48 heures. 

3670 : 8.76 F l'appel + 2.19 F la minute 
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On les 
attend ! 



Comme les vraies 
stars, les jeux vidéo 
savent se faire 
attendre. Les dates 
annoncées sur les plan- 
nings des éditeurs — et 
qui nous servent de base 
pour les tests — ne sont 
pas toujours respectées. 
Petit point sur les retar- 
dataires du mois. 
Viennent (enfin !) de sor- 
tir au mois de mars: 

• Zombies Ate my Neigh- 
bors (SN). Testé dans 
Player One n° 38. Note : 
92 %. 

•Tiny Toon 2 (GB).Testé 
dans Player One n° 39. 
Note : 62 7.. 

• TMHT 3 (GB). Testé 
dans Player One n° 39. 
Note : 90 %. 

Ont déjà été testés mais 
ne devraient sortir que ce 
mois-ci : 

• Super Empire Strikes 
Back (SN). Testé dans 
Player One n* 40. Note : 
94 %. 

• Night Trap (MCD). 
Testé dans Player One n' 
40. Note : 66 %. 

• Shadow of the Beast II 
(MCD). Testé dans Player 
One n° 40. Note : 70 %. 

• Batman Animated 
Séries (GB). Testé dans 
Player One n° 39. Note : 
65 %. 

Sont reportés : 

• Dune II (MD). Reporté à 
mai. 

• Tennis Ail Stars (MD). 
Reporté à juin. 

• Marko's Magic Football 
(MD/GG). Reporté à 
juillet. 

• Speedy Gonzales (SN). 
Reporté à juillet. 



Grand éditeur 
cherche jeux 



(Écrire au journal qui 
transmettra) 

Visiblement décidé à 
étendre davantage 
ses activités dans 
le jeu vidéo, Sony fait feu 




Les 

Power 

Rangers 

sur 

console 

Les Power Rangers ne 
sauraient mieux être 
définis que comme 
une copie US de X-Or 
donnant lieu à une véri- 
table « rangersmania ». 
La France devrait à son 
tour être touchée 
puisage la série sera dif- 
fusée sur TF1 à partir du 
13 avril. Des jeux sont 
prévus en septembre 
(GB) et octobre (SN). 

• Sunset Riders (SN). 
Testé dans Player One n° 
36 (note : 61 7»), pourrait 
ne jamais sortir officielle- 
ment en France. 

PLAYER ONE 



de tout bois. Outre la 
commercialisation de ses 
propres titres, le géant 
japonais vient de signer 
un accord de distribution 
avec Tradewest. Concrè- 
tement, cela signifie que 
les jeux Tradewest, parmi 
lesquels Battle Toads vs 
Double Dragon, seront 
bientôt disponibles dans 
notre riante contrée. 
Parallèlement, Sony a 
conclu un deal avec 
Océan selon lequel la 
société japonaise pren- 




drait en charge la com- 
mercialisation d'un cer- 
tain nombre de titres 
programmés par le Brit- 
ton. Sont directement 
concernés : 

• Jurassic Park II 

• The Flinstones (Les 
Pierrafeu) 

• Elite 

• Addams Familly Values 
(Les Valeurs de la Famille 
Addams). 
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RESULTATS 
DU CONCOURS 
ZOMBIES 
PARU DANS 
PLAYER ONE N°39 

1* prix : 1 magnétoscope + 
1 jeu ZOMBIES sur Megadrive. 
COLOMBIER Gérard de Gray. 

Du 2' au 20* prix : 1 jeu 
ZOMBIES sur Megadrive. 
HAIZE Régis de Paris, PRECIO 
Amado de Colombes, BER- 
NARD Yvan de Bordeaux, VISI- 
Nl Gérard de Paris, BONTEMPS 
Anthony de Mitry-Mory, DAIRE 
Martine de Longuyon, MONY 
Carine de jaunay Clan, AMAR 
Alain de Marseille, REYMON- 
DET Antoine de St-Claude, 
KLEIN Laurence de Wimereux, 
CIANCIMINO Monique de 
Salon-de-Provence, FROMONT 
Pierre de Lembeye, GUILLON 
Patrick d'Ivry-sur-Seine, VER- 
NIER Béatrice de Sartrouville, 
FRIMONT Martine de Villiers-le- 
Bel, FOURBET janice de Paris, 
GAURE Fabrice de Mantes-la- 
jolie, CONSTANT Philippe de 
St-Étienne, LUSSARD Françoise 
de Courbevoie. 

CONCOURS 
MICRO MACHINES 
PARU DANS 
PLAYER ONE 39 
RÉSULTATS DU QUIZ 
36 68 77 33 

40 jeux Micro Machines sur 
Megadrive, Game Gear ou 
Master System. 
GIRAUD Richard de Grigny, 



Sega et 
Nintendo : 
1994, 
année de 
transition 

Tbut le monde le sait 
maintenant : le 
monde du jeu vit une 
période de transition 
entre la technologie 16 
bits — désormais à son 
apogée — et la prochaine 
génération de machinée 
dont les performances 
seront équivalentes a 
celles des bornes d'arca- 
de les plus puissantes. 
En attendant la commer- 
cialisation de leurs pou- 
lains 32 ou 64 bits, Sega 
et Nintendo bétonnent 
leur position en lançant 
deux extensions franche- 
ment étonnantes mais 
qui n'ont absolument rien 
d'un poisson d'avril 




Nintendo 
porte les jeux 
Game Boy sur 
Super Nintendo 

Dans la série « Nintendo continue de faire du neuf 
avec du vieux », voici la dernière trouvaille : le 
Super Game Boy. Hélas, il ne s'agit toujours pas 
de la Game Boy couleur que l'on attend depuis si long- 
temps, mais d'un adaptateur Game Boy pour la Super 
Nintendo. Principal avantage, il va enfin être possible de 
jouer aux jeux Game Boy sur des télés normales, si l'on 
dispose d'une Super Nintendo. Autre avantage, il sera 
possible de « coloriser » les jeux Game Boy en rempla- 
çant les quatre tons de gris par la couleur de votre 
choix, que vous pourrez sélectionner dans une palette 
en mémoire dans le Super Game Boy. Pe même, l'écran 
d'une Game Boy n'étant pas du même format que celui 
de la Super NES (144 x 160 pixels contre 320 x 200), 
des bordures paramétrables seront disponibles, avec 
tout un choix de motifs, animés ou fixes. Pans la pra- 
tique, le Super Game Boy se présentera sous la forme 
des adaptateurs que l'on trouve déjà sur Super NES, 
mais on y connectera directement des jeux Game Boy. 
C'est dans l'avenir que le Super Game Boy va montrer 
toute sa puissance et son intérêt, puisque les 
J^, prochains titres Game Boy seront codés de façon 
à être en noir et blanc sur la console portable, et 
en 256 couleurs sur la Super NES. Nous aurons 
donc deux, jeux en un ! Le premier soft exploitant 
cette possibilité sera Ponkey Kong 94. On peut 
même Imaginer des jeux Game Boy se jouant a la 
souris ou au Super Scope une fois connectés sur 
le Super Game Boy. Pour l'instant, la principale 
originalité de cette solution est d'offrir un cata- 
logue de plus 300 titres supplémentaires à la 
Super NES, avec des jeux à très bas prix puisque 
les cartouches Game Boy coûtent rarement plus 
de 200 francs et tournent aux alento.- 
150 francs pour les classiques. 
Le Super Game Boy sort le 6 juin aux US 
prix de 59,99 $ (environ 360 frar 
Aucune date n'est encore annoncée pour la sor- 
tie française. 

Nintendo garantit aux possesseurs de Super 
Nintendo la compatibilité avec \a Game Boy, son 
plus grand succès à l'heure actuete. 
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passe 
aux 
32 bits 



Nom de code : Mega 
Drive 32. 
But : « booster » les 
capacités de la Megadrive. 
Moyens : deux processeurs 
32 bits SH2 Risc (les 
mêmes que ceux de la 
Saturn), de la mémoire et 
un processeur vidéo VDR 
Non, vous ne rêvez pas : 
sous la forme d'une exten- 
sion toute bête à connecter 
sur la Megadrive, c'est car- 
rément une « mini-Saturn » 
(qui a dit « Saturn du 
pauvre » ?) que propose 
Sega. Les possibilités de 
votre bonne vieille 16 bits 
devraient s'en trouver 
transfigurées : l'ensemble 



Megadrive/Mega Drive 32 
bénéficierait ainsi d'une 
puissance de calcul bien 
supérieure et également 
d'une gestion hard de la 3D 
ainsi que d'une très nette 
amélioration des capacités 
graphiques (256 couleurs 
au moins) et sonores. 
Malgré les points communs 
entre les deux bécanes, la 
Mega Drive 32 ne devrait 
toutefois pas pouvoir relire 
les jeux Saturn. 
En revanche, pas de problè- 
me pour la compatibilité 
avec la Megadrive et le 
Mega CD. Des jeux seront 
bien sûr développés spécifi- 
quement pour la « vraie 
fausse » nouvelle console. 
Sega aurait en développe- 
ment trente jeux et atten- 
drait autant de sorties de 
la part des autres éditeurs 
pour la première année 
d'exploitation. En testeur 
blasé par les promesses des 
fabricants de consoles, on 
pourrait traduire ça par : 
« Quelques grosses adapta- 
tions d'arcade (Virtua 
Racing et Virtua Fighters 
sont confirmés, Virtua Day- 
tona est avancé en filigrane) 
seront lancées en même 
temps que la console. Les 
autres titres sortiront 
petit à petit, à un rythme 
qui dépendra du succès de 
la machine ». 

La Mega Drive 32 (ou 
« Mega 32 », le nom fran- 
çais n'est pas encore arrê- 
té) devrait bénéficier d'une 
sortie européenne avant la 



fin de l'année, à un prix de 
1 390 francs environ. Par la 
suite, une machine regrou- 
pant en un bloc la Megadrive 
et cette extension sera 
commercialisée. 
En permettant ainsi aux 
millions de possesseurs de 
Megadrive de bénéficier 
d'une nouvelle génération de 
jeux, Sega sort donc un très 
bel atout de sa manche. 
Cela lui permet à la fois de 
marquer un point face à son 
éternel rival Nintendo et de 
délimiter son territoire face 
à Atari, Sony et à tous les 
challengers qui ne bénéfi- 
cient pas de la même base 
installée. F3ravo donc pour 
cette « évolution dans la 
continuité»! 

Deux réserves viennent 
quand même à l'esprit. 
D'abord, le prix d'un 
ensemble Megadrive/Mega 
CD/Mega Drive 32 est 
assez énorme (même s'il est 
possible de le fractionner en 
plusieurs achats). 
Ensuite, reste à voir com- 
ment éditeurs et consom- 
mateurs vont se comporter 
devant cette profusion de 
formats : cartouche ou 
Mega CD pour la Megadrive, 
cartouche ou Mega CD pour 
la Mega Drive 32, pour ne 
pas parler de la Game Gear, 
de la Master et bientôt de 
la Saturn (toujours prévue 
pour fin 94 au Japon et 
1995 dans les pays occi- 
dentaux). 

La gamme Sega commence 
à devenir chargée... 




Composez le 36 68 77 33 et participez au grand Quiz Sega. 
Ce mois-ci, les vingt meilleurs gagneront 
Ground Zéro Texas, le premier film interactif sur Mega CD ! 
SONY Alors pour 

le remporter, appelez 

vite au 36 68 77 33. 






HAIZE Régis de Paris, |EANNOT 
Aline d'Évry, CLAUDON Fran- 
çois d'Angerville, CASTRO Phi- 
lippe de Touques, PERENCHE 
lacques d'Avoine, WERICK Pier- 
re de Tarbes, BRECUET Caroline 
d'Arnouville-les-Conesse, 
ECLAT Nathalie de Villeneuve- 
d'Ascq, SENIL Vivien de Ram- 
bouillet, BOUTILLER Loïc de La 
Chapelle-St-Menin, SURET Sté- 
phane de Dieppe, COUNIN 
Nicolas de Raphaël-les-Arles, 
RIVIÈRE Adrien de Meudon-la- 
Fôret, TOUSSAINT Xavier de 
Franconville, ABILLARD Sarah 
de Laragne, LANET Christophe 
de Castres, E SILVA Michel de 
Noisiel, MARCEL Sandrine de 
Bouchy St-Cenest, CHAPEL 
Germain de Béziers, BUISSON 
Yohann de Montmédy, SELMI 
Antony de Montauroux, LABBE 
François de St-Genes, ARAD 
Thierry de Meru, POIRET San- 
dra de Nice, DURAND Olivier 
de Créteil, CHAUGNY Yohann 
de Liancourt, DERBERGUE 
Damien de Roissy-en-Brie, BER- 
NARD Mathieu de Prunay-le- 
Temple, DE|AEGER Xavier de 
Muret, DOZIER Clément de 
Vire, DETRANCHANT Emma- 
nuel de Ramonville, HONG 
Phuoc de Paris, GRADEPOT 
Thierry de Champigny, MEAOT 
Damien de Ploneis, MARIE Phi- 
lippe de Taninges, LUCCIN 
Mickaël de Vitry-sur-Seine, 
LACRESSONNIERE Sébastien 
des Andelys, LAILLOT Guillau- 
me de Malakoff, BAPTISTE Cari- 
ne de Vaux. 



3668 : 2,19 F la minute 
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FAMICOM 



Super Metroid 




plement dire que Metroid c'était un 
vrai jeu, et pas une démo techno pour 
branchos-technos. Et comme la ver- 
sion 5NES garde l'esprit de son an- 
cêtre... ça s'annonce bien! 



NINTENDO 
REVIENT A SES 



certes, nous sn mettent 
a vue, mais devant lesquelles on 
se fait... chier ! Bref, je veux tout siir- 



LEBLAST, 
MON GARS! 

I e camarade Metroid est une sor- 
te de robot qui, dans bien des atti- 
tudes, vous rappellera les robots de 
Super ftobotectcr. Engoncédans son 
?imdage. il peut néanmoins se per- 
mettre quelques mouvement et opé- 
rations assez s^npatbiques. Grand 
classique, lorsque le jeu commence, 
votre Metroid ne dispose que d'un 
sirnpletir(mais déjà assez efficace). 



Il peut tirer dans tous les sens, ce qui 
est pratique, puisqu'il lui faut parfois 
défoncer 'e plancher ou le plafond pour 
se frayer un passage. Cela lui sera uti- 
le, mais cela n'empêche pas que les 
endroits qu'il va visiter sont assez la- 
byrinthiques. D'où la présence d'un 
plan lorsque vous appuyez sur pause 
(bouton select). Et c'est en explorant 
tous ces vestiges de vaisseaux en per- 
dition dans l'espace ou de bases ex- 
traterrestres plantées sur des 
planètes au fin fond de l'univers que, 
dès le deuxième niveau, on trouve la 
Morphing Bail. Grâce à elle, vous avez 
la possibilité de vous mettre en bou- 
le (comme Sonic !), non point pour 
prendre de la vitesse, mais pour rou- 
ler dans des passages très étroits. 
Évidemment, en parlant de passages, 
vousimaginezbienque,commeàson ' 



AMOURS! 

C~^2u\ se souvient de Metroid sur 
NES ? D'ailleurs, qui se souvient de la 
NES tout court, tant la 5uper Nin- 
tendo et sa baston contre la Mega - 
drive ont vite étouffé le passé de nos 
chères bonnes vieilles 6 bits. Metroid 
fut l'un des premiers jeux de plate- 
forme de Nintendo sorti peu de temps 
après Mario 1, pour vous dire si ça 
date ! Il n'en reste pas moins que com- 
me tous les jeux de cette période, sa 
jouabilité, sa durée de vie et son ori- 
ginalité tranchent largement avec les 
daubes de l'ère du CD à laquelle nous 
assistons aujourd'hui, troquant le 
plaisir du jeu contre des séquences 






habitude, Nintendo a truffé le jeu de 
salles et d'endroits secrets, ce qu 
donne unegrande profendeuraujeu. 
far la suite, m trouve encore plein 
d'autres armes, comme des méga- 
roquettes ou des lasers givrants. 
Tout cela est très efficace et très 
excitant à utiliser. À signaler, un tas 
d'effets spéciaux corn me des zooms 
hard sur des monstres et des rota- 
tions hard sur l'ensemble des décors; 
on commence à s'y habituer sur Su- 
per NES, mais c'est toujours bon à 
voir. À noter, aussi, que la bande so- 
nore est particulièrement réussie. En 
ciair, c'est hyper-jouable, super-bon à 
jouer, et pas trop mal à voir. Tout ce 
qu'on attend d'un jeu, quoiiiiii! 



joue les suuperMetroids! 
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BEN MERDE, 
J r Al RATE 
LE2! 

C^ est vrai que /n'y pensais plu; 
aux deux Don Juan du quaternaire 
Certes, on les a entre-aperçus su' 
Megadrive, ils sont revenus faire un 
tour en arcade, mais pour ce qui est 
de la Super Famicom/Super NES, v'Ià 
ben longtemps qu'on n'en entendait 
plus parler. Je vous rappelle, bien qu'il 
soit sorti tardivement en France, que 
Joe and Mac était l'un des tout pre- 




miers titres à avoir vu le jour au 
Japon sur la Super Famicom. Eh bien, 
le moins que fon puisse dire, c'est que 
pte de deux ans après, l'évolution n'est 
pas particulièrement sauvage. Je 
dirais que cela ressemble plus à une 
amélioration qu'à un changement 
radical. En fait, nous en reparlerons 
àlafHmaisjetrouveque celui-làau- 
raitdûêtre le premier! 

OUNGAH, 
OUNGAH r 
ARFFFF! 

ES>on, nous retrouvons nos deux 
prolos préhistoriquesà peu près dans 
:e même état que celui dans lequel 
nous les avions laissés... C'est-à- 
dire à bayer aux corneilles pendant 
que l'un des abrutis du camp adver- 



se vient leur chourer, non point leurs 
meufs, mais un diamant cette fois. 
Cest con, je préférais quand ils par- 
taient à la recherche des femmes, car 
à chaque fois que l'on en détort une, 
on avait droit à un petit bisou parti- 
culièrement agréable... Mais bon, les 
temps changent, maintenarttya plus 
que l'argent qui compte, donc c'est 
parti pour la chasse au diamant ! 

THEIGGVS 
BROTHERS 

^Sh ! là ! là ! quelles tronches de 
aébile, ils se paient ces deux-là ! M'en- 
In, l'avantage c'est qu'ils sont deux, 
sous-entendu cela laisse la possibi- 
lité de jouer avec un pote simultané- 
ment. Ce qui est quand mare l'un des 





grands principes de Joe and Mac. Mais 
que l'on soit seul ou à deux, on com- 
mence avec cette éternelle massue 
qui fait le charme de tous les jeux pre- 
nant la préhistoire pour décor. Cest 
vraiquec'est drôle défiler desgrands 
coups de bambou sur les innombrables 
êtresprimairesoudinosauresquipeu- ' 
plent le jeu. Sauf que parfois, et ça 
c'est une nouveauté, on bouffe des 
trucs genre poulets ou quartiers de 
bidoche, et pdant qu'on digère, on 
recrache les os à la tronche des en- 
nemis. Mais ce n'est pas la seule 
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sur ce troisième volet. Cest même \i 
jouabilité générale qui a progressé 
d'ailleurs. Les commandes réagissent 
nettement plus vite, Car c'est ça la 
clé de la jouabilité, et si Super Mario 
s'est imposé comme lejeu le plus pal- 
pitant sur console, c'est parce que le 
temps de réponse de ses commandes 




est pratiquement inexistant, la main 
du joueur est en ligne directe avec le 
personnage à l'écran. Dans Joe and 
Mac 3, on est encore loin de ça, mais 
je le répète, c'est beaucoup mieux que 
sur le premier et suffisant pour bien 
s'amuser. Au final, cela donne un su- 
per petit jeu qui, comme je le disais 
au début, efface de nombreuses 
erreursdu premier sans pourautant 
le révolutionner. 



D M :J:J 03 



ez les spots et 
gagnez une console I 
de jeux et des T-shirts 



VOUS VOULEZ GAGNER 
UNE CONSOLE 

MEGA CD II ? 
36 68 21 88 



Je n'ai pas encore eu de rapports. 

SUIS-JE NORMAL? 
36 70 21 01 



J'AI HONTE 

36 70 21 01 



Comment les filles aiment être séduites 

36 70 21 07 



Comment organiser votre 
PREMIER rencart ! 

36 70 21 01 



Vous voulez gagner une console NÈO GEO : 



L 



Comment sortir avec une fille SANS PERDRE SON INDEPENDANCE ! 

36 70 21 07 



qui a réussi à parer de dinosaures 
sans parler de Jurassic Park ! 
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COMMENT EMBRASSER LES FILLES ! 

r o : 



Echangez vos jeux vidéo 





World 



FÂMICOM 



Ace Tennis 





officiellement en France), l a Ninten- 
do 16 bits est devenue la machine la 
mieux pourvue en ce domaine. Vrai- 
semblablement cela tient à deux rai- 
sons principales : sa programmation 
semble adaptée à ce type de jeux, et 
d'autre part les Japonais sont fans 
de tennis. Et comme la Super Fami- 
com est de très loin la machine la plus 
vendue au pays du Soleil-Levant, les 
éditeurs locaux concentrent leurs ef- 
forts dessus. 

Bref, tout cela pour dire qu'Ace 
Tennis m'a rendu complètement fou ! 



ET ÇA 
TOURI 



UNE, 



TOURNE... 

x'N.mateursdes petites jupettes 
toutes courtes qui ornent les hanches 
des tenniswomen, laissant entrevoi- 
re leur petite culotte colléeàla peau 
en sueur, sous l'effort, vous allez être 
comblés ! Car Ace Tennis fait la part 
belle à ces charmantes sportives, 
comme le laisse suggérer la page de 



SUR LE CUL! 

1 1 faut bien le dire, c'est quand mê- 
me rare les jeux qui vous estomaquent 
dès les premières images etquivojs 
font saliver de bonheur une fois le 
paddle en main. Et pourtant c'est le 
casd'Ace Tennis, avec uneffetdesir- 
prise d'autant plus grand que per- 



sonne ne l'attendait. Ace Tennis, vous 
"aurez deviné, est une simulation de 
tennis, mais d'un genre totalement 
nouveau, puisqu'elle utilise entière- 
ment le mode7de la Super Famicom 
(Super Nintendo japonaise). On peut 
d'ailleurs constater qu'après 5uper 
Tennis et Family Tennis(qui n'est mal- 
heureusement toujours pas distribué 
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présentation. Mais ce\a tient du folk- 
iore, tout rinténêtdu jeu restant prin- 
cipalement dans ce mode de vue 
incroyable. Aussi rapide que F-Zero, 
aussi fluide que Super Soecer, et aus- 
si impressionnant que NCAA f3as- 
ketbalL cette représentation du terrain 
en mode 7 vous donne la sensation 
de flotter sur un coussin d'air, à la 
poursuite de votre joueur. Avec l'im- 
pression, aussi, que votre champ de 
vision couvre 360" du terrain, com- 
me si vous y étiez vraiment. Le senti- 
ment de liberté de mouvement est 



total. D'autant que ia jouabilité est 
réussie et s'accommode parfaite- 
ment de ce déplacement si inhabituel. 
Du coup, lorsque vous montez au fi- 
let, c'est tout le terrain qui vient à 
vous, et non votre joueur qui s'éloigne ! 
L'effet est vraiment saisissant. 
Côté technique, on retrouve la mani- 




pulation classique des standards de 
ce genre de simulation. À savoir un 
bouton prie lob, un pourlecoupdrait 
smashé, mais aussi un bojton pour 
le slicé et un autre pour le rétro. Ain- 
si que quelques effets comme l'amor- 
ti ou le smash. Donc c'est très complet 
et surtout extrêmement réaliste. Car 
c'était cela le.challenge d'un tel jeu. 
Un bel effet en mode 7 n'aurait servi 
à rien si la jouabilité n'avait pas été 
bonne. Etcomme si ce n'était pas as- 
sez, ajoutons un nombre incroyable 
d'options de jeu comme l'entraîne- 
ment, le mode un, deux, mais aussi 
quatre joueurs [avec le Multitap dflud- 
son) en double ! A signaler que pour 
le double, la vue en mode 7 n'était pas 
possible et que l'on joue avec une re- 
présentation du terrain qui ressemble 
peaucoup à celle de Super Tennis. 




Tennis ne lui vole la première place du 
podium sur cette machine). Donc, s'il 
est encore trop tôt pour déterminer 
s'il s'agitdu meilleur tennis de la pla- 
nète (faut que j'en parle aux spécia- 
listes, à savoir Chris, Pedro, et mon 
pote Robby),je peux déjà vous dire que 
c'est le plus incroyable et le plus dé- 
coiffant de tous... 




D'ailleurs, pour ceux que le mode 7 
ip^e, il est possible déjouera un ou 
deuxjoueurs sur ce même mode. Ety 
a même un mode « aventure », com- 
me au bon vieux temps de World Ten- 
nis sur NEC (avant que Final Match 



Crevette, 

qui aime les belles gambettes des 
meufs à jupette! 



^ m 



PLAYER ONE 




Wî^ïilcl 



SUPER FAMICOM 



Soccer Kid 





s'empare du trophée fit disparaît dans 
le ciel. Mais la sortie de l'atmosphè- 
re se passe mal et le vaisseau explo- 
se, pulvérisant la coupe aux quatre 
coins de la planète. Et devinez qui va 
se coller à la recherche de tous les 
morceaux... Eh ben oui, c'est vous, aux 
commandes du Soccer Kid. Ce petit 
bonhomme se balade accompagné de 
son ballon de foot et ne s'en sépare 
(presque) jamais. A tel pointque c'en 
est devenu une méga arme contre 
tous les craignos qu'il va rencontrer 
sur son chemin. Le seul truc qu'il ne 




va pas affronter, c'est un hooligan, et 
c'est dommage d'ailleurs, car cela 
m'aurait bien fart plaisir de mettais un 
coup de boule à l'un de ces crétins (eh 
oui, c'est la vie qui rend violent, et non 
les jeux vidéo !). Bref, revenons à nos 
ballons. Four résumer, il suffit de dire 
que c'est un jeu de plate-forme qui 



F^aut queje vous aise que la cho- 
sequejehaisleplusau mondec'est... 
le football ! Alors, dès que je vois un 
ballon rond coloré de noir et blanc, je 
deviens hystérique — même qu'une 
crise d'épilepsie à côté, c'est de la ri- 
golade. Pourtant, devant vosyeux, ce 
mois-ci, je vais faire une exception. Oui, 
et cela pour me seule et unique rai- 
son, car le jeu que je vous présente, 
bien qu'il s'appelle Soccer Kid (déjà 
connu sous le nom de Marko's Foot- 
ball sur Megadrive) et que le principal 
objet du jeu soit un ballon de foot, 
n'est pas un jeu de football ! Alors là, 
je vous sens perplexe, et c'est normal, 
car le mec qui a eu l'idée du scénario 
de Soccer Kid doit user de produits 
pas très catholiques! Mais aussi zar- 
bi que cela puisse paraître, vous allez 
voirquec'est malgré tout assez sym- 
pa à jouer. 



POURQUOI?» 

[action se déroute pendant cettefou- 
tue'#!@7.decoupedu monde defoot- 
ball 94 (je dois être l'un des seuls à 
être content que ^ France ne soit pas 
qualifiée 1). Un vaisseau extraterrestre 





aurait pu être tout à fait normal, ex- 
cepté que votre bonhomme ne fait pas 
que se déplacer, mais contrôle aussi 
le ballon. On peut jongler, faire des 
têtes, des shoots... Pire que Pelé dans 
une pub pour le loto sportif ! Donc le 
but du jeu consiste à se balader s,' 
toute là longeur des niveaux en shoo- 
tait dans te ballon pour qu'il dégom- 
me les skateboarders, les cleteet 
autres zombiesquivouêf - 
de vos deux points de v'? 1 



PLAYER ONE I 




c'est assez jouabie, avec auand mê- 
me un truc qui m'a bien énervé, c'est 
qu'ils ont foutu le saut sur la flèche 
de direction « haut » du paddle ; pou r- 



quoi ne pas l'avoir associé à l'un des 
boutons comme c'est le cas sur les 
autresjeux?Ça aurait été nettement 
moins prise de tête, Sinon juste un 



DE U VIDEO, ^ 
?H0(JVE-lE : ^ 
DEFIE ÏÊAHOÛ? 

^16 68 68 M * 

ET TU ?0URRA5 GAGNER DES TOjWB 
DECOH50LE5ETDEJElJniDEO."^ 

SUPER NlNTtNDO. Gameboy, Qame Gear, Mega-CÎ, MA5TER 

System. Mega Drive... Et toutes les cartouches 

k jeux qui vont avec i alawin, asterix, cool sfot, 

,W STAR VHS, 5TREET FÏGHTER II, MARIO... Et TOUS 
-3^, CES CAÎEAUX SONT DIFFÉRENTS CHAQUE MOIS ! 



OU SI TU PREFERES JOUES SUt TON MINITEL, 
TU ?EUV AFFRONTER JEAN-LOUP EN TAPANT : 

3615 BUGsy*. * 



I 696 : Retiens bien ce cote, il te permettra d'augmenter J 

" TES CHANCES OUAW 3"EAN"LoUP TE LE «A. t 




PLAYER ONE 



SUPER NES USA 



SUPER NES USA 

• Prise pirittl . 1 manette 

B90F 
SUPER NES USA 




MARIO 15 MISSING 
MECH WARRIOR 


299,00 




MEGAMAN SOCCER 






MEGAMAN f 


349.00 


STREET FIGHTER II 

990 F 




NBA JAM 












NHPLA94 




SUPERSCOPE . 6 JEU* 


299 F 


NOfiUNAGA AMBITION 


495.00 


MANETTE SUPER 4 


99 F 


PALADDIN'S OUEST 
P NK PAKTW H 

PIRATES OFDARKWATER 


299.00 

495,00 
195 00 


.-..: T,,-,!,!,, . ■ 


.'/-■■-. 




299 00 


PTO 






53*00 


ROMANCE Of 3 KINGDOMS 3 












AMERICAN GLADIATOHS 


mes 


SECRET OF MANA" 




BATTLETOADS VS DOUBLÉ DRAGON 








BUBSY 


390.00 


S1DE POCKET 




8UGS 8UNNY 


549.00 


SlMANT 


495.00 


CAUfÛHNIAGAMES 


29900 


j(M EARTH 












CHUCK ROCK 


399.00 


STAR STREK NEX'T GENERATION 




CLIFHANGER 


495.00 


STREET COMBAT 




□on WQRLO 




SUPER BOMBERMAN - MULTTTAP 




DRACULA 


495.00 








495,00 


SUPER GOAI Z 




FATAL FURV 2 


TEL 


SUPER METROID 




HNAL' ; AMTASY2 


£49.00 


SUPER STRIKE EAGLE 


299.00 


QENQMIS KKAN 2 










495.00 


TMNT TOURNAMENT FK3HTEP-S 




MIT THE ICE 


299.00 






HYPER VOLLEYBALL 


495 00 


TONY MOLA SOCCER 




INSPECTOR GADGET 


495.00 


TOPGEARB" 




JIM POWER THE LOST DIMENSION 


495.00 


TOYS 




JOHNMAODEN94 


495.00 


TURN N BUHN 


539.00 


KING ARTHUH'S WORLD 


299.00 


ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2 


549.00 


KING OF DRAGON 


590.00 


UTOPIA 


495.00 


LEGENO 


495.00 


wzaroby s 


590,00 


LEMMîNGS 2 


549,00 


■ 


299.00 


LETHEL ENFORCER . GUN 


590.00 


Y03HI-S COOKIE 


299.00 


lORDOF THE RINGS 


495,00 


ZOMBIES ATE MY NEKJHBOR - 




Tlft 









ADAPTATEUR A029 79 F - AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 

-AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES GRATUIT 1 A0 29 OU 1 RALLONGE 0E MANETTE 

'NECESSITE UN ADAPTATEUR GO HZ OATEL OU AD29 TURBO PRIX 149 F 

- AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 

" NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE PRIX 249 F OU LES PACKS SPECIAUX 

yW ACTRAISER 2 t ADAPTATEUR PG : 690 F 

TOP GEAR 2 t ADAPTATEUR PG 690 F 



GHUM-- 



LE COIN DES PROMOS ! 

SUPER PROMO SUPER NES ! 

SUPER TURICAN 199,00 



GIGA PROMO SUPER FAMICOM ! 
NIGEL MANSEL » ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : 490 F 



NEO GEO 



I SUPER FAMICOM I I super nintendo ! 



SUPER FAMICOM 
+ Altntenutlon • Prise aeriiei 


1390 F 


SUPfH NINTENDO- 2 MMETTES - STREET FICHIER ï 690 F 










SUPER FAMICOM 




AERO THE ACROBAT 


479,00 




1790 F 


ALIEN 3 


299.00 






ALADDIN 

ART OF FIGHTING 


449,00 
490.00 






ALCAMEST 

ART OF FIGHTING' 

BRAINLORO 
DRAGONBALL2 3* 


490,00 
4M M 
690.00 
590,00 
690,00 


ASTERIX 

BATTlETOADS 

BUBSY 

CHAMPION SHIP POOL 


439,00 
449.00 
449.00 
449.00 


DRAGON OUEST v2 


690.00 


CLAV FIQHTER 


489,00 


EYE OF THE BEHOLDER 


BMLM 


COOLSPOT 


399,06 


F> CIHCUS 2 


490.00 


DENIS LA MALICE 


439.00 


FAMILY TENNIS 


299.00 


EQUIHOX 


439,00 


FATL FURY II 
FINAL FANTASY 6 
FJRÊ EMBU M 

GAVA' 


690.00 
TEL 
590.00 
645 00 


Fi POLE POSITION 
FLASH BACK 
LAMBORGHINI CHALLENGE 


439.00 

439.00 
479,00 


GOEMON FIGHT 2 


MÔjOQ 

690.00 


LE COBAYE 


399.00 


HQKUTO NO KEN 7 


MARIO COLLECTION 


389,00 


HUMANGP2 


645,00 


MARIO KART 


389,00 


LCON£> rOOW ROM RUNNEfl 


299.00 


NBA JAM 


549,00 


UACFWSS 
ttADAl ■'■ 1 

MA JiC JOHNSON SUPER DUNK 


645.00 
449.00 
299,00 


NHL 94 

LA PANTHERE ROSE 


TEL 
479.00 


MARIO ET WARIÛ 


390,00 


RAMNA 12 2 


489,00 


MEGAMAN SOCCER 
NEW TETRIS 2' 


TEL 


ROBOOOO 


390.00 


590,00 


ROCK AND flOU RACING 


469.00 


NINJA WARRIOR 


645.00 


SIM CITY 


369,00 


OUVE ET TOM 4 


399.00 


STREET FIGHTER 2 TURBO 


489,00 


PO'.VEfl ATHLETE 
RAMNA 132 
RAMNA ' . 


199,00 

490.00 


SUPER AIR DRIVER 
T2 JUDGEMENTDAV 


479.00 
299,00 


RAMNA 1 2 4 


690.00 


THE LOST VIKING 


449.00 


R TYPE 3' 


490,00 


VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP 


449,00 


RUSHINCBEATSHUflA 


490.00 


WOLFENSTEIN 3D 


490 00 


SENGGMJ DENSYO - 


490.00 


WORLD CLASS RUGBY 


349.00 


SKV MISSION 


199.00 


YOUNG MERLIN 


489,00 


SOCCER KB 


449,00 






SONIC BUSTMAN 2 


645.00 






SUPER BOMBERMAN 94 

NX STAR 
SUPER PINBALL 
SUPER VOLLEY BALt 2 


TEL 
299,00 

629.00 
HQ H 










PROMO SUPER NINTENDO 




K 


a 






SUPER VOLLEY BALL TWTN 
TWfN BEE 2 


390,00 
590.00 


C 
EJ 


NTONA FOOTBALL 


199,00 


RTH DEFENSE FORCE 


99.00 


-OCKEY 


199.00 


JURASSIC PARK 


■99.00 


WORLD HE ROE 


390,00 


LARME FATALE 
MORT AL KOMBAT 
MRNUTZ 

POPULOUS 

,'1 Ai! l'.'IN- - 


■99.00 
«9.00 
199.00 
99.00 


PROMO - LISTE SUR SIMPLE DEMANDE 1 


SUPER KICK OFF 

SUPER SWIV 

WORLD LEAGUE BASKETBALL 


49O0 
99,00 
■99,00 


OU SUR 3615 ESPACE 3 








ACCESSOIRES 


QUELQUES EXEMPLES : 

BOMBERMAN ♦ SODI 5*4 MANETTES 


199,00 




BOMBERMAN 9**SODI 5 . 4 MANETTES 499,00 
CIBERCITYODEON 99,00 


I 2 MANETTES SANS FIL PR06 


299F 


DARIUS PLUS 


69.00 


i JOYSTICK ARCADE PRO S 


299F 


DOUBLE O 


129,00 


S DOUTONS, COMPATIBLE MEC.AORI Vf. 




DRAGON SLAYER (USA) 
FAR EAST EDEN 


390.00 
279,00 


ET SKPEP NINTENDO SUPKR FAMICOM 




FLASH HIDDERS 


499,00 


■ ACTION REPLAY PRO 


395 F 


IMAGE FIGHT 


69.00 


POUR SNESSFC'SNIN 




LOIS 

LOOM (USAI 

LORDS OF THUNDER (USA) 

MARTIAL CHAMPION 
OPERATION WOLF 


69.00 

390.00 


Permot d èlre utiliser comme ADAPTA- 
TEUR UNIVERSEL 


390.00 
499.00 
49.00 


h ACTION REPLAT PRO 299F 
POUR GAME BOY OU GAME OEAR 


PC KID ROCKABILITY 


199.00 


• MANETTE ASCII 


109 F 


RA8IO LEPUS 


69.00 


i MANETTE SUPER ADVANTAOE 


279F 


SHAPE SHIFTER (USAI 


300.00 
390.00 
129.00 
'49,00 
249,00 
390.00 


i MANETTE ASCII FIQHTER STICK349F 


SHEflLOCK HOLMES 11 (USA) 


SPRIGGAN 




■:■■:. i : A.ROOîER 

STREET FIGHTER 2 
VALIS 3 (USA) 


JAGUAR 


WINDSOF THUNDER 


199.00 






YSBOOK 142 (USA) 


299,00 
390.00 




YS 111 (USA) 


JAGUAR USA * CIBERMORPH 


2390 F 


ARCADE CARD DUO t FATAL FURY 1 


ALIEN VS PflEDATOR 


TEL 


OU ART OF FIGHTING 


1390,00 


CHECKEREO FLAG 11 


TEL 


ART OF FIGHTING 


499,00 


CLUB DRIVE 


449.00 


FATAL FURY 2 


499.00 


CRESCENT GALAXY 


449,00 


MANETTE AVENUE 6 


199.00 


D1NO DUNES 


449.00 


KING TURBO STICK 


129.00 


RAIDFN 


449.00 






TEMPEST 2000 


449.00 



GAME BOY 



' NEO GEO* KING OF MONSTER 1990 F 



MANETTE 
MEMORY CARD 



490 F 
229 F 



ALFA MISSION II 
AflTOFHGHTING 
ART OF FIGHTING 2 
BASEBALL STAR PRO 
BA5EBAU STAR 2 
BLUES JOURNEY 
CIBER L1P 
EIGHT MAN 
FATAL FURY SPECIAL 
FATAL FURY II 
GHOST PlLÛT 



59000 


KING Of= MONSTER 


99000 


MAGICIAN LORD 


1590.» 


MUTATION NATION 


349.00 


RoaoAfftn 


849.00 


SAMOURAÏ SHOW DOWN 


399 00 


SPINMASTER 


490.00 


TOP PLAYER GOLF 


59000 


TRASH RALLYE 


1390.00 


3COUNT80UNT 


990.00 


VIEW POINT 


399.00 


WORLD HEROE II 



849,00 
849.00 
i&BOOQ 
1390.00 
299.00 
690,00 
849.00 
1290,00 



BARCODE BOY SET 


149.00 


FINAL FANTASY IEGENO III 


299,00 


JOE AND MAC 


99.00 


MEGAMAN 4 


249,00 


MICKEY 5 


«S H 


MORT AL KOMBAT 


249,00 


SUPERMARIOLAND II 


22900 


SUPER MARIOLAND III 


279.00 


TINV TOON 2 


249 00 


TRACK ANDFIELO 


99,00 


ZELDA 


249,00 



• 2 rue Théophile Roussel j£. / .. .>,(i\f <\\YA , 6 rue de Noyer .X- l)!JU'" 

.79012 «RIS Hf 44 rue 4e Bethune U\J jliJ S* 1 J Jf TEL • 88 22 23 2t ^ 



44 rue de Bélhune 
TEL : 20 57 84 82 



MEGADRIVE 



3 DO 



VIRTUA RACING 625 F DRAGON BALL Z 549 F 



ADDAMS FAMILV (EUR) 


385.00 


ALAODIN (EURi 


425.00 


ART OF FIGHTING (JAP) 


449.00 


ASTERIX (EUR) 


299.00 


SATTLE TOAOS VS DOUBLE DRAGON 


365.00 


BEST OF THE BEST (USA) 


385.00 


CASTEL VANIA (USA) 


395,00 


DAVIS CUP TENNIS |EUR) 


385.00 


DRAGON BALL Z 2 




DRAGONS REVENGE (USA) 


3<3,00 


DTROBOTNIC(EUR) 


385.00 


ETERNAL CHAMPIONS 


529.00 


FATAL FURY (JAP) 


299.00 


FIFA SOCCER (EUR) 


399,00 


FLASH BACK (EUR) 


385.00 


FORMULA ONE EURl 


385,00 


F117IEUR) 


425,00 


GENERAL CHAOS ( EUR) 


425,00 


GUNSTARS HEROES : EUR) 


3B5.00L 


HOOK'USA) 


385.00 


INTERNATIONAL RUGBY (EUR) 


425.00 


JOHN MADDEN 94 (EURi 


425,00 


JURASSICPARKlEUR) 


299.00 


LA BELLE ET LA BETE IUSAI 


385,00 


MJD STALKER(EUR) 


425,00 


I.ËTHEL ENFORCER .GUN [USA: 


499.00 


. • iNG (USA) 


425.00 



443.00 



LOTUS H [EUR] 385.00 

MORTAL KOMBAT (EURl 419.00 

NBAJAM | EUR 499,00 

NhL HOCKEY 94 («JOUEURS) (EUR) 425.00 

PELE SOCCER (USA) 299,00 

P1NK PANTHER (EUR) 425.00 

POWEH ATHLETE (DEADLY MOVESl (USA) 299.00 

ROCKET KNIGHT ADVENTURES (JAP) 385 00 

ROYAL RUMBLE 

SHINING FORCE 2 IJAPI 

SONIC3fJAP> 

SONIC SPINBALL (EURi 

SPIDERMAN X MEN (USA) 

STAR TRCK NEXT GENERATION (USA) 

3UPER KICK OFF (EURl 

TERMINATOR 2 JUDGEMENT DAY (EUR) 

TINYTOON (EUR| 

TMNT HYPERSTONE HEIST (EURl 

TMNT TOURNEMENT F1GHTER (EUR) 

TOE JAM AND EAflL 2 (USAI 

VIRTUA RACING 

VIRTUAL PINBALL lEUfti 

WIMBLEDON TENNIS «JOUEURSilEURl 

X MEN (EURl 

ZOMBIES ATE MY NEIGHBOR (USA) 

ZOOL (EUR) 



3 DO - CRASH & BURN : 

SEWER SHARK 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 

SESAME STREET NUMBERS 

BATTLE CHESS 

DRAGON'S LAiR 

TOTAL ECLIPSE 

MEGA RACE 

PISTOLER 

MICROCOSM 

THE HORDE 



NT5C 4290 F PAL 4690 F N 


495.00 


ESCAPE FROM MONSTER MANOR 


469.00 


TWISTED 


495.00 


STELLAR 7 


495.00 


MAD DOG MC CREE 


495.00 


OUTOFTHIS WORLD 


495.00 


NIGHT TRAP 


495.00 


LEMMÎNGS 


395.00 


JOHN MADDEN FOOTBALL 


495,00 


WING COMMANDER 


496,00 


PEUPLE BEACH GOLF 



NTSC/PAL 4890 F 

399.00 

449.00 
495.00 
495,00 
495 00 
495.00 
449.00 
399.00 
399.00 
495.00 




BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N 1 - 59818 LESQUIN. Tel : 20 87 69 55 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais de Port"(ieu> 25 F consoles S accessoires 60R 




TOTAL A PAYER 





Nom : Prénom : 

Adresse : 



Code Postal : . . Ville : 

Age Téléphone : Signature (Signature des parents pour les mineurs) : 

Je joue sur : 

SUPER NINTENDO MEGADRIVE 1 GAME BOY H 

SUPER NES H MEGA CD H GAME GEAFH 

SUPER FAMICOM ~l NEO GEO "I 



Mode de paiement : "I Chèque bancaire "I Contre Remboursement + 35 Frs 3 Carte Bleue N" ... 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : 



TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO 

Pnx valables, saut erreur d'impression, pendani la durée de la parut'Oi 



Signature : 



Toules les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la 



e des stocks disponibles. 



En avril ne te découvre pas d'un fil dit le dicton, et croyez-moi, la fournée de Trucs 
en Vrac que je vous livre est loin d'être dénudée... d'intérêt. Au contraire, c'est 
même la surenchère avec des trucs insensés pour les meilleurs jeux du marché. 
C'est vrai quoi, d'habitude, cette rubrique s'intéresse plutôt aux jeux qui ont un 

certain âge. Histoire de relancer, grâce à nos astuces, l'intérêt que vous leur 

portez. Mais y'a pas de raison, non, vraiment y'a aucune raison, ce mois ci, dans 

Trucs en Vrac, nous aurons aussi nos stars. 

On attaque en force avec SF II' et un truc incroyable, rien de moins qu'un 

personnage caché, un inconnu venu de la Jamaïque, qui apparaît en ce mois d'avril 

aussi à l'aise qu'un poisson dans l'eau grâce à ce cheat pour SF II' sur Megadrive. 

Autre star du mois, NBA Jam, et cette fois, c'est du tout bon, avec pas moins d'une 

page complète d'astuces, de cheats et de trucs incontournables, pour transformer 

de simples matchs en véritables spectacles. 

Et après ça, vous direz encore qu'on ne vous gâte pas ? Ingrats, va ! 



NOTE 

Les cartouches Pro Action Replay ainsi 
que les Game Génie sont des cartouches 
optionnelles. Elles permettent à l'utilisa- 
teur de rentrer des codes pour augmen- 
ter par exemple le nombre de lup (de 
vies), de sélectionner les stages, ou 
encore d'obtenir l'énergie infinie. Ces 
produits sont généralement disponibles 
dans les magasins spécialisés voire 
même dans certaines grandes surfaces. 
Lorsque vous voyez une astuce précédée 
des mentions « Pro Action Replay » ou 
« Game Génie », cela signifie qu'il faut 
obligatoirement disposer de l'une de ces 
dernières pour profiter du tip. 



OYER 
NINTENDO 

NTONA 
iment prendre l'équipe « Rage 
i » dans n'importe quel mode 
Au menu principal, choisir 
« Modif équipe », sélectir" 
de votre choix. Efface 
choisissez « Restore T 
que vous aurez choisie 



FATAL FURY 2 

Voici la liste complète des coups spé- 
ciaux de chacun des personnages, y 
compris ceux des boss. Ah ! s'entre- 
tuer en toute impunité... _ ; 

Note : Les coups spéciaux sont exé- ^ 
cutables uniquement lorsque la barre I 
d'énergie vire au rouge. ■■ 

Les boss : 

Axel : faites un arc de cercle vers le bas et appuyez sur X ou Y. 
Krauser : droite, gauche, digonale bas-gauche, bas, diagonale bas-droite et X ou \. 
Laurence : bas, haut et B ou A. 

Billy : gauche, diagonale bas-gauche, bas, diagonale bas-droite, droite et A ou B. 
Les joueurs : 

" ar : droite, diagonale bas-droite, bas, diagonale bas-gauche, droite, X et B. 
bas, diagonale bas-gauche, gauche, diagonale bas-gauche, droite, X et B 
vant, arrière, diagonale bas-gauche, bas, diagonale bas-droite, X et B. 
.ieng : diagonale bas-gauche, bas, droite, X et B. 
Mai : droite, diagonale bas-gauche, bas, droite, X et B. 
Andy : bas (concentration), diagonale bas-droite, droif 
Jubeï : diagonale bas-gauche (concentration au corps à c 



vous êtes coineé dans un jeu ? 
(tapei * sos) 
I>3/ou pour avoir 
7 la solution en 48h V 



PLAYER ONE 



Le rédaction de Player One 
MECADRIVE 

STREET FIGHTER II' 

On est les meilleurs, les plus beaux ! Tout le monde en rêvait. 
Player One l'a fait, ou plutôt trouvé. Une fois que vous aurez lu 
ces quelques lignes, vous n'en croirez pas vos yeux. Car nous 
vous offrons bel et bien un cheat mode monstrueux, pour obte- 
nir le privilège de jouer contre le personnage caché de Street 
Fighter H', j'ai nommé Dee Jay Max. Vive la Jamaïque ! 
Pour ce faire, il faut jouer en mode « normal » jusqu'à obtenir 
le plus haut score de façon à entrer comme nom « Bertnernie ». 
Allez ensuite à l'écran des options. Sélectionnez le level le plus 
élevé et commencez le jeu à la vitesse la plus rapide. 
Une fois que vous vous battrez contre Mr Bison, appuyez 
simultanément sur les boutons : start, haut, C, mode et Y. 
Faites ensuite : gauche, A. droite, bas, Y, B, A. gauche, gauche, 
et start. Et voilà, à vous de jouer... Ça va faire mal ! 
Note : Pour que le tip soit opérationnel, vous devez impérative- 
ment disposer d'un jovpad six boutons. Sinon le cheat ne peut 
être validé. 
Ah ! qu'est-ce qu'on se marre au mois d'avril... 




ZOOL 

« Très cher Astuceman, 
Parce que nous lisons, Ber- 
nard et moi, Laurence, votre 
revue, que nous l'aimons et *" -' "° 
qu'il nous faut faire un choix entre Player One et les autres, nous 
avons nous aussi mis un X %. 
Et vous avez gagné avec 92 % ! Pas mal non ? 
Hélas, il nous manque pas mal de numéros, mais on fait sans. 
Voici donc des codes Action Replay. 
Codes : 

Vies illimitées : FFEA670005 
Énergie infinie : FFED530003 
Nous avons beaucoup aimé ce jeu : très beau grapb 
musique, original quoi ! Et nous aimons aussi 1 



Pour obtenir le « Select Round », à l'écran des options il faut 
mettre « Music Type » sur Off et « Speed » sur HI. Puis avec le 
deuxième paddle. faire la manip suivante : L, R. Select et Start 
simultanément. Si toutefois vous vouliez obtenir la possibilité de 
jouer en mode « Very hard », sélectionnez le mode versus, choi- 
sissez ensuite « Com ». Appuyez après sur les boutons L, R, X 
i les gardant tour à tour pressés. Appuyez sur « Start », 
evez alors entendre « Yoshi ». Pressez à nouveau sur 
entrer votre 
de le plus 



DUCHIE 
PÉR NINTENDO 

iTTLETOADS : IN BATTLE MANIACS 

ste un code mais il n'en faut pas plus pour rét 

inche de tous ces pourceaux. Na ! 

)de : 

es infinies joueurs n° 1 : 7E002803 



Laurence et Bernar 
SUPER NINTENDO 

AERO THE ACROBAT 
« C'est encore nous, avec 
des codes tout chaud sor- 
tis de l'Action Replay... » 
Codes : 

itées : 
16C 
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Julien VALLET 
SUPER NINTENDO 

TMHT 5 TURTLES 
TOURNAMENT FICHTERS 
Alors question baston ce 
mois-ci vous êtes servis. Fatal 
Fury 2, SF II Champion Edi- 
tion, j'en passe et des percutants. Voici un tip sur les Tortues qui 
devrait satisfaire les plus bastonneurs. 

Pour pouvoir jouer avec les boss, allez au tableau d'options et 
effectuez la manipulation suivante : 

Mettre le « time » à l'infini, le niveau de difficulté à « », le 
« Game Speed » en « Hi Speed ». Une fois cette démarche opé- 
rée, faites un « Reset », allez à nouveau dans le tableau des 
options et refaites la même opération trois fois. Sélectionnez 
ensuite le mode 2 joueurs. Quand le moment est venu de choisir 
ses combattants, poussez le curseur vers l'extrême gauche, vous 
y trouverez Ratking et Karaï. Vous aurez la possibilité aussi de 
choisir leur stage au moment du « Select Stage ». 



c ce cheat mode vous pourrez changer de costume 
îs suffira d'entrer une fois ce cheat pour passer à un 
nage en cours de route... Sympa non ? Pendant 
.es « pause », puis pressez sur les boutons suivai 
ut, bas, bas, gauche, droite, gauche, droite. B et A. Ensuite 
Duyez de nouveau sur « pause ». la sélection se fera automati- 
. Si le personnage ne vous convient pas, il su'" 
ation. De toute manière, le choix se révèle li 



MEGADRIVE 

Alain, le grand spécialiste des codes Actions Replay hah 
ment sur MS, nous envoie ce mois-ci toute une série de cod 
sur Tmy Toon MD. Il y en a pour tous les goûts et toutes I 
couleurs. Mais un simple coup d'oeil suffit pour comprent 
que nous voulons dire... 
Codes : 

Energie infinie (avec 5 cœurs) : FFFBO B0005 
Vies infinies : FFFBO 90063 
Invincibilité : FFF78 D000F 

Chaque ennemi éliminé donne une vie : FFFBO 4000A 
Chaque carotte vaut un pouvoir spécial : FFFBO F00FF 
Pouvoir spécial infini : FFFB1 1000F 
plus haut 



Corinne PAINTRE 
MEGA CD 

MICROCOSM 

Étant une fidèle lectrice de Player One, je me permets de vous 
envoyer — car je possède un Mega CD, eh oui... les filles aussi 
— quelques passwords pour Microcosm. 



Veine céphalique 



Fémur : 



Valvule du cœur : 






n. sea and... Euh. disons tout simplement que sous le soleil 
jud et les cocotiers, il fait bon vivre. Hein, Frédéric ? Enfin 
os soupir), c'est beau de rêvasser. Remarquez avec cette série 
codes on peut tout de même fantasmer. Rêver de devenir un 
ampion de beach-vollev par exemple, 
match : 819357 - 3' match : 058942 
- L : 920751 -5' match: 834706 
: 207618 -7' match: 189735 



C est une affaire qui tourne ça. Le « Select Stage », c'est tout 
bon pour aller à la fin d'un jeu sans trop se fatiguer. Je pense 
que vous serez entièrement d'accord avec moi. De toute maniè- 
re que ça vous plaise ou non, c'est comme ça... Na! 

— d vous voyez apparaître Start et Option . prenez la secon- 

inette et faites la manipulation comme suit : C et START 

temps. Vous devez voir s'afficher à l'écran un tableau 

Répétez le processus et vous pourrez sélectionner le 
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MECADRIVE ■ . 
COSMIC A 
SPACEHEAD 1 
Voici quelques passwords fort ■ 
intéressants pour ce drôle de ^ 
jeu. B'^ 
Codes : 

BHZE TEWA EEWI LLIA MS9V 
D7ZZ TEEA DEWI L9IA MS6F 
DSZZ TEEA UDW1 LQIY MSTT 


TAj^VJji 




1 iWMJV.i 3 tf;l l %f$)%'ê*M 





PRO ACTION RE PLAY 

BENESTEAU 
INTENOO 

cR MARIO WORLD 
rtes, Mario World n'est pas d'actualité, mais cette série de 
les, assez farfelus je dois dire, vaut bien le détour, 
des : 

ario africain invincible avec un champignon (ouf!) : 
001905 

irio martien invincible avec une plume (balèze !) : 7E001906 
irio congolais invincible avec tout : 7E001909 
irio avec Yoshi marteau et tête de footballeur (géant !) : 
'1B 
ange de couleur quand on change de n 
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Sébastien BRYSSENS 



iWIll 



OM ir i imiWB Pi * 

iRLD HEROES "Jftj"lT 

i" tripotée de codes pour f.-l ^Ç> v| 
oes sur SFC. 
léoriquement ces der- 
valables aussi pour la I — 
itendo. 

: le boss joueur n° 1 : 7E08C308 
: le boss joueur n° 2 : 7E08C508 
re fait toujours la même chose : 7E112412 
la couleur du joueur : 7E102 134 
nencer avec deux victoires : 7E083A18 
[iniejoueurn' , l:7E107B60 




Jérôme GRAZIANI 
SUPER NINTENDO 

SUPER EMPIRE STRIKES BACK 
Alors comment va Jérôme 
aujourd'hui ? J'espère que tu ne 
nous en veux plus pour les codes 
de Fatal Fury 2. Mais comme je 
te l'ai dit dans le précédent numéro, on ne se serait jamais per- 
mis de pomper honteusement une astuce. N'empêche que je 
tiens à te féliciter, car tu es l'un de nos plus fervents lecteurs. 
La preuve, tes trucs paraissent désormais quasiment tous les 
mois. En attendant bon nombre de lecteurs peuvent grâce à toi 
bénéficier d'astuces et de codes vraiment béton. Alors pour les 
fans de la saga Star Wars, voici deux codes incontournables 
pour s'éclater à coup de Force à « The empire Strikes Back ». 
Codes : 

Vies infinies : 7E01AC05 
Énergie infinie : 7E0CF620 



Filou et Le 
SUPER NINTEl 

TMHT 5 TURTLE: 

TOURNAMENT FICH m 

Très grands spéciali 

l'Action Replay, Filou et 

laissent rien au hasard. 

ve encore une fois avec ces u> 

aux doux dingues de jeux tels n 

il faut bien l'admettre, de libérei 

d'interminables et terribles combats. 

Codes : 

Énergie infinie joueur n° 1 : 7E0EE460 

Énergie infinie joueur n° 2 : 7E0FC460 

Power au max et à l'infini : 7E1AC453 

Le ioueur devient invulnérable dès le i 



<\jfiraes 



le boss vous parait 

insurmontable? 
-• / la hot line des Players 
en difficulté 
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z déjà les attaques cachées des personnages princi 

intenant celles des boss (n'oubliez pas. vous ne pi 

ncher que lorsque votre barre d'énergie clignote 

»ous avez même la manip qui permet de prendre R 

ché du jeu et le sound test. Merci qui ? 

' ~ Tung Fu Rue : 

*^yi droite, bas-droite, bas. haut, B et C en 
J temps. 



Billy Kane : bas, bas-droite, droite, bas 
' bas. bas-gauche, gauche, haut-gauche, A et 
. même temps. 

Geese Howard : 
' bas-gauche, droite, bas-droite, bas, bas-ga 
I gauche, bas-droite, B et C en même temps. 

Wolfgang Krauser : 
■ gauche (concentré), haut-droite, A et 
» même temps. 

'-" Laurence Blood : bas-droite, gauche, 
3 gauche, bas, bas-droite, droite, bas-ga 
ji droite, B et D en même temps. 



Axel Hawk : 
fej^ gauche, droite, bas-droite, bas, bas-ga 
haut-droite, B et C en même temps. 



j : gauche, bas-gauche, bas. bas-droite, droite, 
bas, B et C en même temps. 



Pour manipuler Ryo : 
terminer le jeu par 2-0 à chaque fois, 
Ryo. Une fois le générique de fin p 
attendre la première démo de combat. 
Après le Fight, faites : 
haut, A, gauche, A, bas, A, droite, A, ha 
haut. C, droite. C. bas, C, gauche, C, haï 
Vous entendrez alors Rvo pousser son fam 
Ubbah Ubbah ! ». 

* Sound test : faites une pause pendant que 
jouez, appuyez sur A, B, C, D, A et choisis 
musique de votre choix. Enlevez la pau 



RIVE 

R ROBOTNIK 
;ue, démoniaque, que 
tachiavélique. Ce jeu 
le malin dans l'esprit 
un. On vous raconte 

iment se comporte toute la rédaction depuis que le 
i est parvenu dans nos murs, et a remporté un incontes- 
=uccès. C'est une véritable abomination, les uns 
* : « J'vais t'bousiller la tronche empaffé », d'autres « 
r ourrir ta même » et certains, eux un tantinet plus 
ibres, hurlent « Ce jeu est nul ». Enfin depuis que le doc 
'tent nos esprit, on ne peut s'empêcher d'imaginer ce qu'il 
J uire à l'extérieur. Et pourtant quelques-uns d'entre 
us résistants, sont parvenus à finir le jeu, notant ainsi 
is les codes. Et comme on est super sympa à Player... Eh 
n on vous les file tous. 

EASY NORMAL HARD HARDEST 
RRRO OTJJ GTJJ BBGJ 
: TVTG BTRJ JTVT GJGT 

RTOJ JBTV BGTB WRO 
TBBV OGBJ RVGG GRVB 
TRTV GWJ JJTG VTGJ 
VJRB VBGO VTBB BVGO 
: JGVO GOTJ TJOJ TVSJ 

:vel9: JVOB BVOO VBBG VGOT 

vellO: RJTO ORJT TGRJ GBJO 
velll: GVBT TRRB BJJO GVOR 
vell2: ROOJ GGTJ GTTB RGOB 
"I: JOBB VJOT OTVO RRTJ 
nt : les lettres de chacun des codes correspondent 
illes de couleur comme suit : 
ige, V = violette, G = verte, J = jaune, B ■ bleue, 
sparente et O = orange en forme d'étoil" 
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basket axée arcade (donc bien bourrin !). Les matchs se jouent à deux c 
deux, avec une des 27 équipes de légende de la NBA composées chacun 
seulement deux joueurs (les plus prestigieux, bien sûr !) NBA Jam doit son côté 
arcade au fait que tous les coups sont permis et qu'aucune règle ne peut vous 
gêner dans votre progression ! Les paniers quant à eux font s'envoler les basket- 
teurs à une dizaine de mètres au-dessus du sol pour venir s'écraser avec le bal- 
lon au fond du filet. Et en plus, comble du bonheur, extase suprême, on peut 
jouer à quatre en même temps grâce à un adaptateur Sega ou Nintendo. Alors 
que ce soit sur Megadrive ou sur SNES, ce jeu est fab 
drez pas une seule seconde et votre 1,50 m ne vous con 



CHEAT MODE 

Voici la manipulation qu'il faut opérer pour activer la liste des tips qui 
suivent sur SNES ou Megadrive. 

À la page de présentation, optez pour le mode «Head to Head», une 
fois le tableau de sélection apparu, entrez les initiales de la manière 
suivante : validez les deux premières lettres, sélectionnez la troisième 
(s'il s'agit d'un « blanc », faites comme pour une lettre) mais ne la vali- 
dez pas et appuyez ensuite comme il est indiqué dans la liste des tips. 



Pfunk 

Warren Moon 
AlGore 
Bill Clinton 
Jamie Rivett 
Sal Divitta 
Mark Turmell 
Eric Samulski 
Scruff 
Kabuki 
Chow Chow 
Weasel 



Initiales SNES Megadrive 



mn 



LlEU 



ROD 


R, Start, X 

L, Start, X 

L.R.X 

L,R,X 


Start et B 
Start et A 
Start et C 
Satrt et C 


a.- 




QB. 


fm 


CAR 


Ûfe 


SAX 


'_-'_r> 





: pressez 7 fois n'importe quel bouton puis la 
-- k e du Haut et B et Y 

ême topo 13 fois et rotation complète 
...„„, c f ; s n'imDOrte auel bouton puis 



us permettra de commencer n'importe 

ec un net avantage : entre 6 et 99 poi 

se faire, de rentrer le code qui suit 

r votre partie avec autant de points d'à 

le voulez. 

r lE4200O»X» 
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lecteurs, ou plutôt les 
dis bien jamais, reçu aute 
v passe de très loin toutes mes esf... 
me cela, ce n'est pas deux pages qu'il me faudra pour vous faire pai 
Tément quatre... et encore, si ce n'est pas plus. 
Antonin GALLO dans le n°39 de Player, c'est au tour de Charles LUC 
iteven BOVALI de s'illustrer et surtout de remporter avec succès l'abo. 
l'un an à Player One. Eh oui, ce mois-ci c'est exceptionnel, ils sont deux, 
ez un peu le travail. Si vous continuez sur cette voie, c'est la solution ' 
le Zelda — Link's Awakening — que je vais faire paraître. 



»-moi ce plan de Phantasy Star III, on dirait du manga. En tout i 
sur le travail que vous faites, c'est beau... snif ! J'en suis tout reti 
ceman. t'as vu un peu les plans. Hein ! Tas vu le boulot de mes 
de la gnognote. Hein... dis, mais t'as vu ! Eh tu dors ? 



IOTE DASTUCEMAN 

re que vous êtes contents. Hein. 
is êtes contents ? Allez soyez 
es-moi oui. Sinon ça va être ma 
ssible d'imaginer à quel point il 
: de ne pas craquer quand à côté 
un Crevettor. qui TOUS Waste sans 
.■ l'autre des lecteurs sans pitié qui 
nment à coup de plans machiavé- 
de surcroît monstrueusement 
le c'est dur la vie d'artiste tout de 
[fin, heureusement que vous êtes 
ils gars, pour défendre mes cou- 
ors surtout ne faiblissez pas et 
i à me faire parvenir toutes vos 
[ y va de ma survie. 
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GACNEZ DES JEUX 

SKYBLAZER 

SUR 

RjNINTENDO 



I 




Consultez tous les tests de jeux parus 

dans Player One depuis le n° 1. 
. Trouvez des trucs, des astuces, des 

codes Pro Action Replay. 
. Passez votre PA pour échanger, vendre 

ou acheter des jeux et des consoles. 
. Ecrivez a tous les testeurs 

de la rédaction. 
. Participez à tous les concours 

du magazine. 
. Dialoguez en direct avec des 

vidéomaniac^ues atteints du virus 
. Votez pour vos jeux préférés, 

et faites votre Top. 
»fl . Rendez-vous avec Ludika votre animatrice, 

les mercredis de 14 h à 17 h. 
. Faites-vous faxer toutes les informations 

figurant sur le service. 
. Découvrez les sortes ciné, EJD et les bons 

plans grâce à Inoshiro (rubrique Reportages). 
. Exprimez-vous 

sur votre magazine. 

. Gagnez des points-cadeaux, et échangez- 
les contre le lot de votre choix. 

3615 :1,27 F la minute 



3615 PLAYER ON 




PREMIÈRE PARTIE 



LA PRESSE 

es consoles vous rendent fou ? Vous rêvez de travailler un jour au cœur de votre passion ? Player Ou vous propose 
une enquête, étalée sur plusieurs numéros, présentant les différents métiers du jeu vidéo, À tout seigneur tout 
honneur, on commence par la presse en général, et par le métier de testeur en particulier, Envoyez les flashs ! 



■^c 






Dossier réalisé par 



avec le concoure de toute la rédac. 
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loyer et parier 
■ '; sa passion, 
telle est la Jure tâche 
du testeur de jeux. 
Vous en rêvez ? 
Player One vous 
explique tout sur 
le métier Je testeur 
et sur les moyens 
d'entrer dans cette 
profession difficile 
mais S combien 
exaltante, 



LES METIERS 
QL JEU VIOÉC 

COMMENT DEVENIR 
TESTEUR DE JEUX 



Travaillant dans un 
journal, rattaché à la 
convention collective de la 
presse, le testeur de jeux 
est un journaliste. Comme 
tout journaliste, il peut 
être pigiste ou salarié. Le 
salarié est un journaliste 
fixe attaché à une revue. Il 
touche un salaire détermi- 
né chaque mois et doit 
être présent tous les jours 
au bureau. À l'inverse, le 
pigiste est un journaliste 
qui travaille à son compte. 
Sans horaires, il travaille 
quand il veut, où il veut. Il 
est payé « à la pige », 
c'est-à-dire en fonction de 
ce qu'il écrit. Si, un mois, il 
rédige vingt pages, c'est le 
jackpot ! S'il est pris d'une 
crise de flemme et qu'il se 
contente d'un ou deux 
papiers, il risque de finir le 
mois au régime nouilles et 
pain sec... 

PIGISTE ? 
PAS PIGISTE ? 

Le statut de pigiste pré- 
sente des avantages et des 
inconvénients. Le gros 
« plus » est incontestable- 
ment la liberté. La possi- 
bilité d'organiser son 





temps de travail comme 
on le souhaite est un luxe 
appréciable. Demandez 
donc à notre ami Chris 
qui, depuis la fin de ses 
études, n'a jamais réussi 
à se réveiller avant 
11 heures du matin, sauf 
catastrophe naturelle (du 
genre : coup de fil affolé 
d'Iggy). Liberté, ça veut 
aussi dire possibilité de 
mener d'autres activités 
en parallèle Matt 

Murdock est un musicos 
professionnel et un scéna- 
riste de BD émérite, Ino 
collabore à Rock'n folk... 
Le tout est d'éviter d'écrire 
dans deux supports 
concurrents : on n'appré- 
cierait pas de voir un tes- 
teur de Player faire des 
piges dans loypod par 
exemple (allons, Robby, 
t'énerve pas : on citait un 




titre au hasard I). Logique. 
Cette liberté des horaires 
explique pourquoi un cer- 
tain nombre de testeurs 
(Stef, Milouse, Bubu, 
Megadeath...) sont égale- 
ment étudiants, voire 
lycéens. Iggy, champion 
du cumul, a réussi à écrire 
régulièrement pendant 



toutes ses études et même 
pendant son service. Mais 
tout n'est pas rose au pays 
de la pige. Car si le pigiste 
est libre, il souffre du 
caractère aléatoire de ses 
revenus ; ce n'est pas très 
gênant pour un étudiant 
qui vit chez ses parents, ça 
le devient beaucoup plus 
pour qui a un loyer à 
payer. Et ça devient fran- 
chement angoissant pour 
un père de famille. 
Heureusement, avec le 
temps, le pigiste finit par 
avoir « ses » propres 
rubriques, ou par « faire 
partie des meubles » 
(comprenez qu'il est telle- 
ment présent à la rédac 
qu'il sera assuré de faire 
un certain nombre de 
papiers chaque mois). 

PLAYER : 

UNE RÉDACTION 

DE PIGISTES 

À l'exception de Pedro, 
rédac chef, et d'Iggy, 
rédac chef adjoint de 
fraîche date, le staff de 
Player One est uniquement 
constitué de pigistes. 
Cette situation est un peu 
exceptionnelle dans la 
presse : en règle générale, 
une rédaction comporte 
quelques salariés. Si tout 
le monde est pigiste à 
Player, tous les pigistes ne 
sont pas forcément égaux. 
N'allez pas en déduire que 
Chris ou Elwood disposent 
d'une armada d'esclaves 
sur lesquels ils régnent en 
maître absolu (quoiqu'on 
puisse soupçonner Elwood 
de caresser secrètement 
ce rêve). Non, disons sim- 
plement que certains 
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pigistes sont les piliers du 
canard. Expérimentés et 
capables de traiter n'im- 
porte quel type de jeu, ils 
prennent souvent en char- 
ge les dossiers ou les tests 
de gros titres. Ils sont assu- 
rés de réaliser suffisam- 
ment de tests pour avoir 
un revenu régulier. 



mais voilà l'heure de la 
question douloureuse : 
l'argent ! Combien gagne 
un pigiste à Player One ? 
Disons que s'il fait un ou 
deux tests par numéro, il 
peut espérer gagner aux 
environs de 1 000-2 000 
francs par mois au grand 
maximum. Un pigiste 
régulier peut, lui, compter 
sur une somme variant 
entre 6 000 et 15 000 
francs, voire parfois un 
peu plus. 

FORMATION, 
QUELLE 
FORMATION ? 

Vous en êtes certain : le 
métier de testeur est fait 
pour vous. Mais quelle 
formation suivre pour faire 
partie de cette belle cor- 




A côté, d'autres pigistes col- 
laborent de manière moins 
régulière : ils sont rentrés 
plus tard et sont donc 
moins rodés, ou restent 
spécialisés sur un type de 
jeu (ou une console) précis, 
ou encore ils ont d'autres 
activités en simultané. 
Signalons également que 
les pigistes sévissant à 
Player One travaillent le 
plus souvent pour les 
autres publications du 
groupe : Nintendo Player 
et PC Player. 
Bon, c'est pas tout ça, 



poration ? Eh bien, c'est 
simple, il n'y en a pas. 
Désolé les p'tits gars, mais 
le bac « testeur de jeux », 
c'est pas pour tout de 
suite. En fait, une étude 




minutieuse du parcours de 
l'équipe de Player souligne 
une seule vérité : pas un 
d'entre nous n'a suivi le 
même parcours. De bac 
- 1 à bac + 4, de la pub 
aux études littéraires, la 
diversité des formations 
est de règle. Notre entrée 
dans le monde du jeu 
vidéo s'est faite par hasard 
(un peu) et par passion 
(beaucoup). 




Si donc il n'existe pas de 
formation spécifique, on 
peut en revanche distin- 
guer un « profil type » du 
testeur de jeu. L'heureux 
élu a en général une 
double compétence : il 
connaît les jeux vidéo ET il 
sait écrire. On vous 
demande pas de posséder 
la plume de Victor Hugo 
bien sûr, mais plutôt de 
savoir pondre un texte 
clair et agréable à lire. Si 
vous jouez comme un 
dieu mais que vous ne 
savez pas rédiger une 
phrase en français, vous 
êtes assez mal parti. 
Désolé de paraître rabat- 
joie mais il va falloir béton- 
ner en français ! 
Même si vous écrivez 
comme Chris, ne vous 
polarisez pas sur la seule 
fonction de testeur de 
jeux. Arrêtez vos études 
en disant « l'm'en fous, 



je serai testeur » et vous 
risquez de grosses décep- 
tions. Les places sont rares 
(30 personnes au grand 
maximum arrivent à vivre 
de ce métier sur toute la 
France) et faire son trou 
est de plus en plus dur. Il 
vaut mieux suivre des étu- 
des préparant à un autre 
métier, histoire d'avoir 
une « roue de secours ». 
On vous conseille plutôt 
des études en rapport 
avec les lettres ou la com- 
munication, ou même une 
école de journalisme, bien 
que peu d'entre nous 
aient suivi cette formation. 
Dans un autre registre, il 
est parfaitement envisa- 
geable de suivre un cursus 
informatique. Une forma- 
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Depuis ses reportages sur le 

basket, Mahalia s'est toujours 

sentie attirée par les grands 

musclés. 



tion technique n'est pas 
un mal : elle vous permet- 
tra de pondre un papier 
sur la toute nouvelle 
console 64 bits sans écrire 
trop de bêtises. Mais, sur- 
tout, surtout ne désespé- 
rez pas : il y a peu d'élus 
d'accord, les places sont 
de plus en plus chères 
certes, mais rien n'est 
impossible à qui veut vrai- 
ment. Alors bonne chance ! 



LES CONSEILS DE PLAYER ONE 



• Écrire vient en écrivant. 
Entraînez-vous en rédi- 
geant des tests « blancs ». 

• Essayez de vous spécia- 
liser dans des « niches » : 
il ne sert à rien de ren- 
trer dans un canard en 
faisant la même chose 
que les autres. Un 
exemple : si vous vous 
pointez chez Player dans 
le but de faire des tests 
sur Super Nintendo et 
sur Megadrive, vous 
serez en concurrence 
avec beaucoup de tes- 
teurs confirmés. 

À l'inverse, une bonne 
connaissance d'un cré- 
neau pointu est un excel- 
lent moyen de faire ses 
premiers pas. Exemple 
type : Wolfen qui s'est 
spécialisé dès le début 
dans les soluces de jeux 
de rôle, une tâche dont 
le moins qu'on puisse 
dire est qu'elle n'enthou- 
siasmait pas vraiment 
ses petits camarades. 
• Soyez sociable ! Dans 



ce métier, tout repose 
sur les contacts humains. 
Les premiers pas se font 
souvent par le biais 
d'une discussion ou 
d'une rencontre. Untel 
vous présente à untel qui 
vous introduit dans un 
canard. Ne négligez 
donc aucun moyen de 
connaître du monde. 
Faites des demandes de 
stage, traînez vos 
guêtres dans les salons, 
faites un tour dans les 
rédactions... 

• Tant qu'à faire, rentrez 
dans un journal qui vient 
de se créer ou, mieux 
encore, dans une revue 
encore en projet. En 
général, sauf coup de 
chance (genre Elwood 
qui s'est pointé comme 
une fleur au moment où 
nous avions besoin de 
monde), plus le canard 
est ancien, plus il est dif- 
ficile d'y faire son trou. 
Normal puisqu'il y a déjà 
une équipe en place. 
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On ne présente 
plus Chris 
Fighter, le roi 
dujeu de baston et 
de la prose riche, 
l'artisan du test, 
autant passionné 
par les jeux vidéo (|ue 
par les textes 
finement ciselés. 
Toute la vérité sur 
Chris, c'est tout de 
suitedans Player One, 



LES METIERS 
OU JEU VIOÉU 

CHRIS : L'INTERVIEW 



P.O. : Bien Chris, donne- 
nous déjà ton âge. 
Chris : |e compte à mon 
actif une vingtaine de 
printemps, les prémices 
de l'âge adulte... 

— Le rêve de nombreux lec- 
teurs serait d'exercer le 
métier (ô combien divin !) 
qui est le tien. Quel a été 
ton parcours ? 

— On peut dire que tout a 
commencé par un gros 
coup de chance. Remar- 
que, il en faut dans la vie. 
l'étais au bahut, à 1 5 ans, 
en seconde, et je devais 
rédiger un dossier d'éco à 
propos d'une entreprise. 
Mon choix s'est porté sur 
MSE et j'ai interviewé 
Pedro, qui était à l'épo- 
que rédacteur en chef 
d'Amstrad Cent pour Cent. 
Il recherchait des pigistes. 
Moi j'adorais déjà les jeux 
vidéo. |'ai écrit quelques 
papiers et Pedro, très cool, 



m'a appris tout le B.A.-BA. 
Ça a démarré comme ça. 
l'écrivais un ou deux tests 
par mois et puis, quand je 
me suis décidé à faire par- 
tie de la population active, 
j'ai pu entrer dans l'équipe 
sans problèmes. Le passa- 
ge du CPC aux consoles 
s'est fait sans douleur 
lorsque Player One est né. 
Depuis quelque temps, je 
m'intéresse également au 
PC. C'est un univers diffé- 
rent de celui des consoles, 
plus intello, mais tout 
aussi passionnant. 

— Comment s'est déroulée 
ton évolution ? 

— Comme je te l'ai dit, sur 
la distance. Tant que 
j'étais au bahut, évidem- 
ment, je ne pouvais pas 
faire grand-chose. Mais 
quand j'ai pu me consa- 
crer entièrement aux tests, 
mon talent a éclaté au 
« grand jour » ! (en même 



temps que s'envolait ma si 
naturelle modestie...). |e 
plaisante. MSE publiant 
plusieurs canards (Player 
One, Nintendo Player et PC 
Player), j'ai pu écrire pour 
chacun d'eux. Grâce à 
Dieu, et à certaines égé- 
ries, mon travail, dans 
l'ensemble, a été relative- 
ment apprécié (sauf par 
certains éditeurs, mais 
bon, c'est une autre histoi- 



re). Tu sais , ce n'est pas si 
évident d'écrire des tests. 
Il faut posséder un bon 
sens de l'analyse, jouer à 
peu près correctement et, 
surtout, écrire dans un 
français compréhensible. 
Pas toujours facile... 

— Et quels sont tes jeux 
préférés ? 

— Houlà ! difficile de 
répondre à une telle ques- 
tion. Il y en a tellement ! 
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Epuisé par ses folles nuits àe fête, Chris se laisse parfois aller 
à un petit somme réparateur. 



INO : MONSIEUR CINEMA SUR LA SELLETTE 




Malgré sa tête de psy- 
chopathe polymorphe, 
Inoshiro est un mec 
bien. Pensez donc ! C'est 
lui qui brave mille dan- 
gers, visionne des kilo- 
mètres de navets, écoute 



des centaines de 
Compact Dises foireux, 
épluche des milliers de 
mangas et de comics 
pour vous ramener cha- 
que mois une sélection 
BD/Ciné/Zique/TV digne 
de ce nom. Portait d'un 
stakhanoviste amoureux 
du journalisme. 
P.O. : Dis-nous /no, com- 
ment as-tu commencé 
dans le journalisme ? 
Ino : Quand j'étais 
gamin, j'adorais la scien- 
ce-fiction. |'ai monté plu- 
sieurs fanzines spéciali- 
sés dans la SF mais éga- 
lement dans les comics 
et le rock. Ça m'a coûté 
beaucoup d'argent (on 
n'en gagne pas beau- 
coup avec un fanzine, on 



en perd plutôt) mais m'a 
permis de me former et 
de rencontrer du mon- 
de. |'ai ensuite commen- 
cé à piger pour Comics 
USA et Rock'n Folk. 
Au début, j'étais plutôt 
spécialisé BD mais j'en 
suis venu à faire des 
interviews de groupes 
que j'aimais. Sans laisser 
tomber Rock'n folk, je 
me suis occupé de la 
rubrique Reportage de 
Player et j'ai commencé à 
bosser sur Télévisator 2. 

— Est-ce que tu regrettes 
parfois d'avoir choisi le 
métier de journaliste ? 

— Tu veux rire ? C'est un 
travail qui est absolu- 
ment génial. On dé- 
couvre tout le temps des 



I 

choses. Mais le métier ne 
devient cool qu'une fois 
que tu es établi, que tu 
travailles régulièrement 
pour des canards. Quand 
tu débutes, à moins 
d'avoir un pot extraordi- 
naire, c'est la galère. Et 
puis, le problème de ce 
métier, c'est que tout 
n'est pas passionnant 
Tu vois, si je voulais être 
critique rock à part 
entière, je serais obligé 
d'aller interviewer Phil 
Collins ou un autre dino- 
saure de ce genre. 
Heureusement, jusqu'ici, 
ça a toujours assez bien 
marché pour que je puis- 
se choisir un peu mes 
sujets et faire avant tout 
ce qui me plait. 



En ce moment, je suis par- 
ticulièrement branché par 
le Fatal Fury Spécial, sur 
Neo Geo. Mais il y a aussi 
Mario Kart, Bomberman 
ou Street Fighter. Ou 
encore Flashback, Jungle 
Strike... Comme dirait Ino, 
il y en a pléthore. 

— Une dernière question, 
c'est vrai que tu as un pro- 
blème avec l'alcool ? 

— Bah tiens, ça m'aurait 
étonné. Comment t'as 
appris ça ? De toute façon 
ce n'est pas vrai. Et puis ce 
n'est pas bien de parler de 
ça. Il y a plein de jeunes 
sains de corps et d'esprit 
qui nous lisent. 

— C'est vrai, tu as raison. 
Bon allez, merci Chris. 

— De rien. Euh, ça te 
dirait un p'tit dernier pour 
la route... 
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onter un 
fanzîne est 




LES « SUPER NES PAS » 

DU FANZINE AU MACAZINE 



moyen de se former 
au métier de testeur. 
Un fanzine, c'est à la 

fois la possibilité de 
s'entraîner à écrire et 
une chance unique de 
se faire des contacts, 
En témoigne le 
parcours de 5tef le 
Flou, 5ubu et Milouse 
f ont tous les trois 
gagné leurs lettres de 
noblesse en réalisant 
5uperNesfàs,un 
zine corrosif et 
franchement hilarant 
avant de rejoindre les 
rangs de Player One 
et de Nintendo Player, 



P.O. : Et si vous commen- 
ciez par vous présenter ? 
Stef : |'ai 21 ans. On ne 
peut pas vraiment dire 
que je poursuis des études 
brillantes : ce serait plutôt 
elles qui me poursuivent. 
Je fais aussi du théâtre, des 
courts métrages (Remar- 
que de Bubu : « Virtuels, 
pour le moment, les 
courts métrages ») et je 
joue aux jeux vidéo depuis 
que j'ai 12 ans. C'était un 
Pac Man sur l'antique 
Vie 20, un micro 8 bits de 
chez Commodore. 
Bubu : |'ai deux ans de 
plus que Stef mais la diffé- 
rence est floue. |e finis 
mon BTS et je suis actuel- 
lement en stage obligatoi- 
re de dix mois chez les 
militaires, d'où ma coupe. 
En jeu vidéo, j'ai large- 
ment bac + 10, depuis le 
temps que j'en fais mais ce 
sont des études longues. 
Milouse : Comme Stef, j'ai 
21 ans. |e suis en fac, en 
DEUC A (maths-physique) 
et moi aussi je joue depuis 
un sacré bout de temps. 

— Comment est né Super 
NES Pas ? 

— SNP est né de deux 
réactions. D'abord de 
notre amour pour la Super 
Famicom, ensuite de 
notre ras-le-bol face aux 
inepties qu'on lisait dans 
la presse spécialisée. On a 
trouvé que nos propres 
absurdités seraient moins 
grosses (car moins pro 
peut-être). Il s'agit donc à 
la fois d'un message 
d'amour pour la 1 6 bits de 
Nintendo et d'une satire 
de la presse de jeu. Le pre- 
mier numéro est né en 
novembre 1992 dans la 




foulée du numéro 1 de 
Console + ! 

— Vous étiez trois à tra- 
vailler dessus dès le début ? 

— Non, l'équipe de base 
comprenait Bubu et Stef. 
Par la suite, Milouse est 
venu nous rejoindre pour 
le second numéro. C'était 
bassement intéressé : il 
était le seul à avoir un 
ordinateur pour faire la 
mise en page. 

— Dés le début, votre 
canard a fait le tour des 
rédactions, le me souviens 
même qu'à Player, on 
attendait chaque numéro 
avec impatience. Qu'est-ce 
qui explique, selon vous, 
qu'on vous ait plus remar- 
qué que d'autres fanzines ? 

— L'humour ! L'humour 
super-nespien consiste à 
dire tout haut ce que tout 
le monde pense tout bas : 
sur les constructeurs, les 
machines et... la qualité 
de certains tests. On 
s'était fait une petite gale- 
rie de testeurs-têtes de 
turc, ceux qui nous sem- 



blaient les plus « j'm'en 
foutistes » et on ne s'est 
pas privé pour leur en 
mettre plein la tête. Plus 
généralement, on n'a pas 
essayé de copier les « vrais » 
canards. On s'est délibéré- 
ment positionné « à côté », 
comme satire. Comme 
c'était drôle (méchant et 
drôle), presque tous les 
journaux ont joué le jeu et 
accepté de parler de nous, 
de nous recevoir sur les 
salons. 

— Et un beau jour, vous 
avez commencé à écrire 
pour Nintendo Player... 

— On a rencontré 
Coombas au Supergames 
Show. On avait bien 
quelques préjugés contre 
le côté « journal officiel » 
de Nintendo Player (l'offi- 
ciel, ça nous fait un peu 
peur) mais Coombas est 
vraiment super sympa. On 
est donc venu lui rendre 
visite à la rédac et il nous a 
proposé de faire un test. Et 
pas un petit : c'était 
Starwing ! 



— Dans la foulée est venu 
Player One. 

— C'était à l'automne. 
Pedro cherchait quelqu'un 
pour tester |urassic Park. Il 
a bien aimé ce qu'on avait 
fait et depuis, on n'a tou- 
jours pas été virés. 

— Quels conseils donne- 
riez-vous aux lecteurs qui 
souhaiteraient monter un 
fanzine ? 

— D'abord, on leur 
conseille vivement de se 
lancer. C'est hyper mar- 
rant, on apprend plein de 
choses et, avec la mise en 
page sur ordinateur, ça ne 
coûte plus très cher. Je 
crois que s'il fallait donner 
un seul conseil, ce serait 
de ne pas essayer de faire 
un journal de jeu du 
pauvre. En clair de ne pas 
copier les revues profes- 
sionnelles mais plutôt de 
dire ce qu'elles ne peuvent 
pas écrire (la menace des 
procès, ça calme), de s'in- 
téresser aux sujets qu'elles 
ne couvrent pas, bref de 
se positionner en parallèle. 
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D 



avid Téné, 
dit « David 

the Ewok », 



Toon », dit encore 

« Le Schtroumpf » 
en raison de sa taille 
microscopique, e&t 
probablement le seul 
journaliste freelance 



Avide de confidences 
et de scoops, il fait 
partie des personnes 
les mieux informées 
du métier. 
Qu'est-ce c^ue la vie, 
au jour le jour, d'un 
freelance? Comment 
gère-t-il les rivalités 
entre journaux 
concurrents? 
Interview vérité, 



LES METIERS 

au jeu viaÉo 

FREELANCE STORY 



P.O. : David, qu'est-ce qui 
différencie un freelance des 
autres pigistes, qui sont eux 
aussi des journalistes tra- 
vaillant à leur compte ? 
David : À la différence de 
pigistes comme Chris ou 
Elwood, qui ne travaillent 
que pour les Player, je ne 
suis pas rattaché à un jour- 
nal particulier. Complè- 
tement indépendant, je 
vends mes papiers à tel ou 
tel rédacteur en chef, en 
fonction de ses besoins. 
Les journalistes indépen- 
dants sont nombreux 
dans la presse grand 
public ou micro-informa- 
tique. Par contre, dans le 
jeu vidéo, c'est vrai que je 
suis l'un des seuls. 

— Tu as 24 ans et tu as com- 
mencé très jeune. Peux-tu 
nous décrire ton parcours ? 

— j'ai commencé à m'in- 
téresser très tôt à l'infor- 
matique : à 10 ans sur un 
TRS-80 (NDLR : c'est pas 
tout jeune, pour sûr !). 
C'était la préhistoire. 
Pense donc : au début des 
années 1980, il n'y avait 
même pas de canards de 
jeux vidéo et les jeux d'ar- 
cade avec scrolling sem- 
blaient révolutionnaires ! 
Puis sont apparus Tilt et 
Hebdogiàel, les deux 
revues spécialisées qui 
m'ont le plus marqué. 
C'est en les dévorant que 
j'ai commencé à m'inté- 
resser à la presse. Vers 
1 5 ans, avec des potes, j'ai 
monté une association 
destinée à fournir des logi- 
ciels et des news aux pos- 
sesseurs d'Amstrad. Ainsi 
j'ai pu avoir mes premiers 
contacts avec des journa- 
listes. Une des premières 
personnes que j'ai rencon- 
trées était d'ailleurs 



Nathalie Meistermann 
(NDR : madame Pedro à la 
ville). Une rencontre en 
entraînant une autre, j'ai 
commencé à connaître 
beaucoup de monde. 
Avec Robby et Patrick 
Marcelli, aujourd'hui 
rédac chef de joypad et PC 
Novice, nous avons créé 
un journal, appelé Micro 
Plus. Expérience qui a duré 
trois mois. Puis je me suis 
mis à écrire dans Tilt, Atari 
Magazine, Commodore 
Revue et Micro News. 
J'avais une spécialité : 
couvrir les petits salons 



j'aime bien également tra- 
vailler sur la naissance 
d'un journal. ]'ai ainsi par- 
ticipé à la création de 
Consoles +, PC Player et 
Sega Player. 

— Combien gagne un jour- 
naliste freelance ? 

— Oh, c'est très variable. 
Tu veux un exemple ? En 
novembre, j'ai gagné 
5 000 francs, en décem- 
bre 25 000 (ça reste toute- 
fois exceptionnel). Difficile 
de faire plus irrégulier ? 
Surtout qu'il y a un énor- 
me décalage entre le 
moment où tu réalises le 




anglais dans lesquels per- 
sonne ne voulait se rendre 
et d'où on ramenait parfois 
des scoops intéressants. De 
fil en aiguille, de plus en 
plus de canards ont fait 
appel à mes services, que 
ce soit la presse spécialisée 
ou généraliste : Réponse à 
tout !, VSD, Caméra Vidéo, 
Télé K7. je me suis spécia- 
lisé dans les news, les 
reportages, les scoops (j'ai 
par exemple ramené les 
spécifications de l'Amiga 
CD 32 deux mois avant 
tout le monde). Le test de 
jeu, ce n'est pas mon acti- 
vité préférée. En plus, il y a 
du monde sur ce créneau. 
Moi, mon truc, c'est l'info. 



papier et celui où tu es 
payé : deux mois environ. 

— Tu couvres des salons, tu 
lais des reportages un peu 
partout, y compris aux 
états-Unis. Comment finan- 
ces-tu de tels voyages ? 

— Quand un journaliste 
de Ployer part en reporta- 
ge, tous ses frais sont pris 
en charge par le journal. 
C'est un peu différent en 
ce qui me concerne 
puisque c'est moi qui 
« m'envoie » en reporta- 
ge. )'ai donc intérêt à 
réduire les dépenses au 
maximum et à proposer 
un papier à plusieurs jour- 
naux. |e peux par exemple 
couvrir le CES, dans lequel 



on trouve aussi bien des 
jeux vidéo que des pro- 
duits hi-fi vidéo, pour un 
canard de jeu et pour un 
titre d'électronique grand 
public par exemple. 
Chacun prend alors en 
charge la moitié des frais. 

— Ça ne pose pas de pro- 
blèmes de travailler pour 
des revues concurrentes ? 

— Si, parfois. Mais globa- 
lement, les gens sont 
intelligents et me font 
confiance. J'ai bien sûr des 
principes qui me permet- 
tent de mériter cette 
confiance. Comme ne 
jamais bosser en même 
temps pour deux journaux 
concurrents. Les mois où 
j'écrivais pour Consoles +, 
je ne travaillais pas à Player 
One. Et vice versa. Mais il 
me faut aussi gagner la 
confiance des autres 
acteurs du monde du jeu 
vidéo. Si tu commences à 
publier une confidence 
que t'a faite un program- 
meur sans son accord, il 
ne te dévoilera plus rien. 

— Quel conseil donnerais- 
tu à un lecteur qui voudrait 
faire ce métier ? 

— Avoir une démarche 
volontariste en allant au- 
devant des gens et en pro- 
posant spontanément des 
sujets. Et bien sûr, ne pas 
avoir peur du lendemain ! 
Enfin, ne jamais cesser 
d'apprendre en s'inspirant 
(sans plagier) de ce qu'ont 
fait les autres, que ce soit 
dans la presse de jeu vidéo 
ou dans la presse généra- 
liste. L'Équipe, par exem- 
ple, est une bible pour 
tous les sujets sur les jeux 
de sport. Et une formida- 
ble école pour tout ce qui 
est titres, légendes et style 
journalistique en général. 
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TROAABINOSCOPE 




Pedro 

Nom : Pierre Valls 

Poste : rédacteur en chef 

Âge : 33 ans 

Formation : licence de 

lettres . 

|eu préféré : Tecmo NBA 

Basketball 




Iggy 

Nom : Olivier Scamps 
Poste : rédacteur en chef 
adjoint (nul n'est parfait) 
Âge : 25 ans 
Formation : école de 
commerce 
|eux préférés : 
Dr Robotnik, Chouls'n 
Ghosts, Tiger Heli, R-Type, 
Super Bomberman 




Poste : testeur 
Âge : 20 ans 
Formation : « Question 
suivante, s'il te plaît ! » 
jeux préférés : SF II, Fatal 
Fury Spécial, Super 
Bomberman, Dune 



Crevette 

Nom : Cyril Drevet 
Poste : testeur 
Âge : 24 ans 
Formation : « déforma- 
tion Player One » 
|eux préférés : Zelda SNES 
et CB, Super Bomberman, 
Super Mario 3 et 4 




Chris 

Nom : Christophe 
Delpierre 




Elwood 

Nom : François Tarrain 
(et aussi Bitos ou 
Daubeman) 
Poste : testeur 
Âge : 20 ans 
Formation : BTS de pub 
|eux préférés : Super 
Bomberman, Super Mario 
Kart, Dr Robotnik, NBA 
jam 




Little Big Marc 

Nom : Marc Lacombe 

Poste : comique 

Âge : 28 ans (âge mental : 

12 ans) 

Formation : maîtrise de 

communication 

|eux préférés : Super 

Mario Kart, NBA )am, 

Super Bomberman, Devil 

Crush 




Mario 4, Plok, Tiny Toon 
Adventures 

LL 

Wolfen 

Nom : 

Christophe Portier 
Poste : testeur 
Âge : 25 ans 
Formation : bac — 2 
jeux préférés : tous les 
Final Fantasy, FI Pôle 
Position, Landstalker 



Mahalia 

Nom : Mahalia Carraud 
Poste : testeuse 
Âge : 22 ans 

Formation : école de jour- 
nalisme 
jeux préférés : Super 




Poste : testeur 

Âge : 23 ans 

Formation : BTS d'action 

commerciale 

jeux préférés : petit soldat 

dans l'armée française 



Stef le Flou 

Nom : 

Stéphane Pilet 
Poste : testeur 
Âge : 21 ans 
Formation : 1*G 
|eux préférés : Super 
Mario Kart, F-Zero, Aero 
the Acro-Bat 



TrJ 



Milouse 

Nom : 

Julien van de Steene 

Poste : testeur 

Âge : 21 ans 

Formation : deug A 

|eux préférés : Super 

Mario Kart, Zelda, F-Zero, 





Matt Murdock 

Nom : 

Patrick Ciordano 
Poste : testeur 
Âge : 33 ans 
Formation : bac A 
jeux préférés : Super 
Bomberman, tous les 
Zelda, Sim City, Road 
Rash 




El Didou 

Nom : 

Guillaume Lassale 

Poste : testeur 

Âge : 21 ans 

Formation : capacité en 

droit 

jeux préférés : Zelda, SF II 

Starwing, Super Mario 

Kart, NBA jam 




Bubu 

Nom : Stéphane Buret 



Miss VTM 

Nom : 

Véronique Boissarie 
Poste : testeuse 
Âge : 27 ans 

Formation : école de jour- 
nalisme 

jeux préférés : Zelda, 
Mickey Magical Quest, 
Super Mario Ail Stars 




Calimero 

Nom : 

|ean-François Vie 
Poste : testeur 
Âge : 22 ans 

Formation : maîtrise d'an- 
glais 

|eux préférés : Tetris, 
Super Mario Kart, Zelda 3 




Megadeath 

Nom : 

lean-Pierre Abidal 

Poste : testeur 

Âge : 20 ans 

Formation : BTS d'action 

commerciale 

jeux préférés : Starwing, 

Super Bomberman 




Astuceman 

Nom : 

Sylvain Allain 

Poste : responsable des 
Trucs et astuces 
Âge : 26 ans 
Formation : études d'in- 
formatique 

Jeux préférés : Dragon 
Bail Z, Fatal Fury Spécial, 
Castlevania X 
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layer One, c'est 
(heureusement !) 

une équipe 



Mais ce n'est pas 

De nombreuses 

autres personnes 
taillent à la 
naissance du numéro 
c^ue vous avez chaque 
mois dans les mains, 
La présentation de 
ces «travailleurs de 
l'ombre» est aussi 
pour nous le moyen 
de vous montrer 
tes autres métiers 
de la presse, 



LES METIERS 
CIL JEU VIOÉC 

LES AUTRES MÉTIERS 

DE LA PRESSE 

DE JEUX VIDEO 




SECRÉTARIAT DE 
REDACTION 






Noms : Nathalie et 
Hélène 

Fonctions : secrétaires 
de rédaction (SDR) 
Âges : 28 et 31 ans 
Boulot : réceptionner les 
textes, les relire, les cor- 
riger et assurer la coor- 
dination avec la 
maquette. 



MAQUETTE 



Nom : Barbara, 
Barbie 
Fonction : promotion et 
télémarketing 
Âge : 29 ans 
Boulot : gérer toutes les 
opérations promotion- 
nelles (concours, abon- 
nements, partenariats 
films BD musique...), 
s'occuper du Minitel 
et des services télé- 
phoniques. 

Formation type : pas de 
formation type mais 




Noms : Isabelle et Valou 
Fonctions : chef de fab 
et assistante de fab 
Âges : 35 et 26 ans 
Boulot : gérer tout le 
travail de fabrication de 



FABRICATION 

la maquette à l'arrivée 
en kiosque. 
Formation type : école 
d'arts graphiques type 
École Estienne mais 
surtout sur le tas. 




Formation type : études 
littéraires ou de journa- 



Nom : Stéphane (Bob) 
Fonction : maquettiste 
PAO 

Âge : 23 ans 
Boulot : il assemble, sur 
ordinateur, les textes et 
les images afin de for- 
mer les pages que vous 
avez sous les yeux. 
Formation type : forma- 
tion dispensée dans des 
écoles spécialisées d'art 
graphique (admission 
avec ou sans bac). 




INFOGRAPHIE 




Noms : Perrine et 
Delphine 

Fonctions : chef de pub 
et assistante de pub 




Noms : Laurent et 
Laurent (fils de zamal) 
Fonctions : infogra- 
phistes 

Âges : 23 et 25 ans 
Boulot : ils montent les 
plans en juxtaposant les 
écrans de {eux, réalisent 
des logos... 
Formation type : info- 
graphie, c'est-à-dire des- 
sin sur ordinateur. 
Formation dispensée 
dans les écoles d'art. 



PUBLICITE 

Âges : 29 et 24 ans 
Boulot : vendre les 
pages de pub qui 
ornent Ployer One. 
Formation type : études 
de pub, de communica- 
tion ou de commerce. 



plutôt des études de 
communication. 
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Dossier réalisé par 

EW Rose et M Murdock. 
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Super Nintendo 




O mélodie de guitare bien grasse (genre 
Deep Purple) ressemble vraiment à 
une mélodie et non à un vulgaire bip- 
bip cacophonique. Autant vous dire 
que la première fois qu'on lance le jeu, 
on tombe par terre, on jubile, on n'y 
croit pas ! Et pourtant c'est bel et 
bien réel ! Je ne sais pas comment ils 
ont fait ça et pourtant ils ont réus- 
si... Chapeau ! Mais attendez, c'est Q 



LES OPTIONS 

Un arsenal impressionnant 

vous permet de blaster à 

votre guise vos concurrents : 

les torpilles, les mines, 

les boosts qui grillent tout 

te monde, les missiles, le saut 

et les flaques d'huile 

glissantes. 
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Rock'n Roll 
Racing vs Super 

Mario Kart 

Ces deux jeux peuvent être 
comparés sans aucun problème. 
Rock'n Roll Racing, en mode 
« deux joueurs » notamment, 
dégage une véritable aura de 
violence entre les participants. 
Rien n'est jamais joué d'avance et 
la moindre faute permet à votre 
ennemi de vous rattraper et de 
vous blaster. C'est exactement 
comme dans Super Mario Kart, à 
la seule différence que dans ce 
dernier, votre liberté de 
mouvement est plus grande et 
que le réel but du jeu est de 
blaster l'autre à mort. Alors que 
dans R'n RR, votre objectif est, ne 
l'oublions pas, de finir la course 
premier. Mais ne vous leurrez pas, 
vous ne pourrez résister à l'envie 
de killer votre pote, quitte à finir 
dernier. Je ne le dirai jamais assez : 
c'est tellement bon de s'éclater la 
face entre copains ! 
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SINUEUSEMENT VOTRE 

Voici le plan complet d'un circuit. Celui-ci n'a pas été facile à réaliser et je tiens à rendre hommage à 

ceux qui l'ont monté I Comme vous pouvez le constater, le terrain n'est pas des plus praticables et 

vous n'avez pas une seconde de répit, car à chaque instant vous pouvez sortir de la piste et vous 

exploser dans le décor ! Alors comme je sui6 une bonne âme, laissez-moi vous donner un conseil : vous 

pouvez tourner soit avec les boutons L et R, soft avec la croix de direction, mais si vou6 actionnez les 

deux en même temps, vous tournerez plus franchement. Très pratique pour les virages en épingle ou 

tout simplement pour s'amuser à faire des téte-à-queue ! Le reste, c'est une question d'instinct, 

car il ne suffit pas de savoir conduire, il faut aussi survivre ! 



©Après une page de présentation bien 
violente qui annonce la couleur, on 
entre dans «vif «lu sujet. 

START RACE 

Vous pouvez jouer à deux avec un 
écran splitté ou seul en mode 
« story ». Dans ce second mode, 
votre objectif est de gagner des 
courses sur différentes planètes. 
Pour avoir accès à la planète suivan- 
te, il vous faut cumuler assez de 
points dans la division B (la plus faci- 
le), puis faire de même dans la divi- 
sion A. Dans les deux cas, vous cou- 



rez sur les mêmes circuits mais 
contre des adversaires plus forts. 
Vous avez ainsi cinq planètes à 
conquérir en gagnant à chaque fois 
un maximum de courses jusqu'à la 
consécration qui fera de vous le pilo- 
te le plus téméraire de la galaxie ! 
Durant vos premiers challenges, votre 

voiture est un veau poussif car vous 
n'avez pas assez d'argent pour vous 
payer le luxe d'un char d'assaut sur 
chenilles ! Qu'à cela ne tienne, c'est à 
vous de faire la différence. 
Les circuits sont vus en 3P isomé- 
trique. Dans le coin supérieur gauche 



PLAYER ONE 



-<NV R 1 L 9-4 



La planète des Glaces est 
traître : les pistes sont extrê- 
mement glissantes : mieux 
vaut avoir de bons pneus ! 



Odeux armes sont en nombre limité et 
vous devez savamment les utiliser. Un 
conseil pour bien démarrer : laissez 
vos adversaires prendre quelques 
secondes d'avance, vous pouvez être 
sûr qu'ils vont se blaster avec rage. 
Démarrez alors et utilisez vos mis- 
siles pour achever les voitures les 
plus mal en point, celles qui vont très 
certainement exploser (pour réappa- 
raître quelques instants plus tard 
après avoir perdu de très impor- 
tantes secondes). Et voilà I vous 
êtes en tête, mais attention, l'ordi- 
nateur est hargneux et si vous ne 
prenez pas assez d'avance, vous ris- 



Rock à gogo 



de l'écran, un radar vous indique votre 
position ainsi que le tracé du circuit. 
Celui-ci d'ailleurs est hyper traître 
car les virages souvent sauvages ne 
sont pas balisés, c'est donc à vous 
d'avoir les réflexes adéquats au der-O quez de voir dans vos rétros trois O 



Sans sa bande-son sauvage, 
Rock'n Roll Racing perdrait 
quelque peu de son intérêt, ou du 
moins de son ambiance. Les 
courses bercées par des mélodies 
décapantes deviennent beaucoup 
plus speed et endiablées que si 
l'on devait se taper le dernier tube 
des Musclés ! En effet, les groupes 
choisis ne sont pas parmi les plus 
sages : Deep Purple avec un mor- 
ceau fabuleux : « Highway Star », 
Black Sabbath et son « Paranoid », 
The Blues Brothers dans la énième 
reprise du « Peter Cun » d'ailleurs 



toujours aussi bon... Allais laissons 
a notre cher Matt Murdock, 
musicos de service, le loisir de 
vous présenter tous ces groupes 
dans les deux pages qui suivent... 
Voilà un petit tour d'horizon de la 
partie son... et ceux qui 
trouveraient que ça n'est pas 
suffisant n'ont qu'à se faire une 
petite compil de hard qu'ils 
pourront écouter à fond sur leur 
chaîne en jouant à Rock'n Roll 
Racing! Réservez tout de suite 
votre place à l'asile et prévenez 
vos parents que s'ils vous voient 
vous tordre dans tous les sens, ce 
n'est pas une crise d'épilepsie! 




Onier moment ! Au départ, vous êtes 
quatre sur la ligne de départ, les 
trois autres voitures sont dirigées 
par l'ordinateur et ne vous font 
aucun cadeau. Sitôt la course com- 
mencée, le blast revêt immédiate- 
ment une intensité rare I Plusieurs 
options s'offrent à vous : vous pouvez 
lancer des missiles ou bien poser des 
mines derrière vous. Évidemment, ces O 
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DEPAYSEMENT 
ASSURÉ! 

Vous pouvez choisir parmi six 
conducteurs celui qui prendra 
place dans votre petit bolide. 
Chacun possède ses propres 
talents. Personnellement, mon 
préféré est Snake 5anders 
(peut-être pour son physique 
de minet !). Toujours est-il qu'il 
cartonne bien ! Certains de ces 
coureurs sont, comme vous 
pouvez le constater, de réels 
monstres, mais leur physique 
n'est en aucun cas comparable 
à leur style de conduite : ce 
©ont tous des tueurs ! Les 
trois autres persos que vous 
pouvez admirer 6ont des indivi- 
dus auxquels vous aurez affaire 
durant le jeu : le vendeur de voi- 
tures, votre chef (enfin je sup- 
pose, car il décide de votre 
départ pour une autre planète) 
et enfin le vendeur d'options. 



Eh hop ! Cest parti pour le 

grand saut par-dessus 
un abîme impressionnant. 
Ne ratez pas votre coup ! 



vous sourit 
et en quelques giclées de mis- 
siles vous arrivez à blaster 
votre adversaire. Jouissif ! 



O bolides nerveux qui vous collent 3l 
train I Si, par miracle ou par génie, 
vous finissez une course en tête, 400 
points vous sont octroyés (200 si 
vous êtes deuxième et 100 pour une 
troisième place). Le cumul de ces 
points au fil des courses vous permet 
ou non de voguer à travers l'espace 
vers une autre planète et d'autres 
courses. Mais vous gagnez aussi dee 
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Super Nintendo 

ROCKNROLL 

RACINC 




O tunes : 10 000 dollars à chaque vic- 
toire. Et ces gains vous permettent 
de booster votre voiture (protection, 
moteur surpuissant, missiles, 
pneus...) ou, le cas échéant, de rache- 
ter une nouvelle tire. L'intérêt de ces 
récompenses est d'autant plus 
important que si vous courez trop 
longtemps avec un engin pourri, vous 




Voici le genre de situation qu'il 

n'est pas rare de rencontrer. 

3n peut même se blaster dans 

ces conditions. Le pied ! 



allez tenir à peine trois secondes en 
face de chars d'assaut blindés I 
Seul, c'est aussi bien qu'à deux, 
chose rare, car, en temps normaj on 
s'éclate plus en se blastant la 
tronche avec un pote. N'allez pour- 
tant pas penser que le jeu en duel 
soit mauvais, loin de là, il souffre seu- 
lement du petit handicap de l'écran 
splftté . À part ça, niveau, animation, 
ambiance, son... c'est absolument 
impeccable et même si la 3D isomé- 
trique demande un petit temps 
d'adaptation (notamment dans les 
virages), on prend très wte son pied 
et on en redemande. Rassurez-vous 
les circuits sont nombreux! 

BkxmL 

Blues pour les intimes! 

PLAYER ONE 



LES MONSTRES 

Au fil des courses, les dollars 
accumulés donnent l'occasion 
d'acheter un nouvel engin de 
guerre. Les quatre principaux 
sont ici présentés par ordre de 
puissance. Autant vous dire 
que le char est l'arme absolue, 

notamment grâce à 
une excellente tenue de route. 



Qi résumé 

Sur fond de 
musique rock 



retrouvez 
l'intensité et 
le fun de Super 
Mario Kart au 
volant de bolides 
futuristes ! 



Les circuits sont varies et sinueux, mais 
les décors un peu simplets. 



Ça scrolle sans problème, même à deux, et 
la vitesse est parfois hallucinante. 



On ne peut rien demander de mieux, si ce 
n'est quelques morceaux en plus. 



IOUABILITE 



Au début on est un peu déroute par les 
manips, mais on s'y fait assez vite ! 
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'accord, 

Mu y 

Racïng est 
une course de 

voitures délirante et 
futuriste, OK, on peut 
s'y affronter à deux 

joueurs, C'est certain, 
l'intérêt y est 
constant et sans 
cesse renouvelé. Mais 
oublions tout cela un 
instant, Car la grande 
originalité de Rock'n 
Roll Racing, la raison 
pour laquelle il 
repousse de quelques 
pixels les limites des 
jeux vidéo, c'est du 
côté de la bande 
sonore qu'il faut la 
chercher, 



mycK'NRori: 

MONO 



PREMIER 
D'UNE LONGUE SERIE ? 



Comme pour le ciné- 
ma, la musique a une 
importance capitale dans 
un jeu vidéo. C'est elle qui 
pose l'ambiance, souligne 
les effets graphiques et 
impose parfois sa marque, 
sa mélodie dans l'incons- 



cient du joueur. Du coup, 
les meilleurs musiciens de 
jeux vidéo commencent à 
véritablement devenir des 
stars, comme Koji Kondo, 
créateur des musiques de 
Mario et Zelda, ou Yuzo 
Koshiro, qui a signé des 
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ROCK'N 
INES 

Pour que la Super 
Nintendo reproduise des 
sons, on utilise un pro- 
gramme appelé Sound 
Driver. Si la plupart des 
éditeurs utilisent le 
Sound Driver original, 
d'autres ont créé leur 
propre Sound Driver, 
plus sophistiqué et 
repoussant les limites 
sonores de la SNE5. C'est 
le cas de Software 
Créations, à qui l'on doit 
notamment deux des 



meilleures musiques de 
jeux Super NES 
Spiderman and The X- 
Men (qui baigne dans 
une ambiance série télé 
avec une intro à la Gun's 
Roses) et, justement, 
Rock'n Roll Racing. La 
société Interplay (Lost 
Vikings, Claymate...) a 
elle aussi développé son 
propre système, appelé 
Advanced Real-time 
Dynamic Interplay, qui 
va encore plus loin puis- 
qu'il intègre un système 
M.I.D.I. permettant de 
brancher directement un 



petites merveilles comme 
Actraiser ou Adventure 
Island, la première musi- 
que vraiment dance sur 
SNES. De plus, avec l'arri- 
vée des nouveaux formats 
et des jeux sur CD, la 
musique prendra encore 
plus d'importance qu'à 
l'heure actuelle. 

CHERCHE 
CHANSON À LOUER 

Ainsi qu'il l'a fait pour le 
sport, la BD et le cinéma 
depuis ses premiers balbu- 
tiements, et avec l'évolu- 
tion des nouvelles techno- 
logies, le jeu vidéo va, 
dans un futur très proche, 
vampiriser la musique. De 
plus en plus de musiciens 
connus vont composer 
des musiques de jeu et, 
parallèlement, de plus en 
plus de classiques et tubes 
étemels serviront de toile 
de fond aux jeux vidéo. 
On peut donc penser que 
Rock'n Roll Racing, avec 
ses musiques empruntées 



aux grands classiques du 
rock anglo-saxon (Deep 
Purple, Black Sabbath...) 
n'est que le premier 
exemple d'une série qui 
sera longue. De la même 
façon, de plus en plus 
d'artistes issus du monde 
musical auront la possibili- 
té de créer des musiques 
originales pour les jeux. Le 
chanteur Peter Gabriel, 
déjà responsable d'Xplora 
1, un CD-Rom interactif 
(dans lequel vous pouvez 
remixer ses chansons, voir 
ses clips, obtenir des infor- 
mations...) qui sort ce 
mois-ci en France (Virgin), 
va probablement travailler 
sur un prochain jeu Virgin 
et de nombreux musiciens 
et compositeurs ont été 
contactés par les éditeurs 
ces derniers temps. 
Le son, toujours un peu 
oublié dans l'univers du 
jeu vidéo, va donc y occu- 
per une place essentielle 
dans un futur très proche. 
Alors attention, ouvrez 
grand vos oreilles ! 




synthétiseur sur la Super 
NES. Grâce à cette inno- 
vation, Interplay peut 
s'adresser à des musi- 
ciens venus de différents 



horizons et peu habitués 
aux méthodes particu- 
lières du jeu vidéo. De 
très bonnes nouvelles 
pour le futur. 
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LA/AÉ/AOIRE DU ROCK 

La bande-son du jeu est formée de différents titres qui ont marqué l'histoire du rock. En voici les principaux. 



STEPPENWOLF 

«BORN 
TOBEWILD» 



Steppenwolf, ça vous dit 
quelque chose ? C'est 
l'un des premiers grands 
groupes de hard-rock 
américain. Leur aura 
internationale est sur- 
tout le résultat de leur 
participation à la bande- 
son du road-movie my- 
thique de la fin des 
années 60, Easy Rider. Un 
film (avec Jack Nicholson 
et Dennis Hopper) qui a 
marqué son époque. 
Je vous conseille forte- 
ment de découvrir le CD 



rut JIMI HENDRIX tXPERCNCE THE BYHDS STEPPCNWOLF 
TOERM;GtjMN FMTERNITYOFMAN THE aECTRIC FAUNES 
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Easy Rider (avec, outre 
Steppenwolf, Jimmy 
Hendrix et les Birds) et 
les rééditions CD de 
Steppenwolf (tout parti- 



culièrement le premier 
album et le « best of », 
tous sortis chez MCA, en 
mid-price, c'est-à-dire en 
« prix cassé »). 



DUANE EDDY 
« PETER GUNN» 

Peter Cunn est un instru- 
mental mythique cons- 
truit autour d'un simple 
riff de guitare terrible- 
ment efficace. Créé par 
Duane Eddy, l'un des 
grands guitaristes des 




années 50, ce morceau a 
aussi inspiré d'autres 
artistes puisqu'il a été 
repris plusieurs fois. 
Popularisé par les Blues 
Brothers, il a fait de nou- 
veau sensation dans les 
années 80, grâce aux 
versions des groupes Art 
of Noise et B 52 s. 



On est toujours au début 
des années 70 et le grou- 
pe Black Sabbath (le 
« sabbat noir » I), emme- 
né par son chanteur fou 
Ozzy Osbourne, fait par- 
ler de lui en jouant plus 
fort et plus lourdement 
que tous les autres 
groupes. Black Sabbath 



venait d'inventer le 
heavy métal, un rock 
lourd, aux paroles ésoté- 
riques, et Paranoid en fut 
le premier hymne. 



DEEP PURPLE 

«HIGHWAYSTAR» 



Le légendaire Highway 
Star a défini les principes 
de la musique hard-rock 
contemporaine. Bases 
blues, influences clas- 
siques et style éner- 
gique... Deep Purple fit, 
au début des années 70, 
véritablement sensation. 
A noter que cette chan- 
son est extraite du 
magnifique album Ma- 
chine head, dans lequel 

vous trouverez aussi 

Smoke on the woter. 
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AU TELEPHONE 




ET GAGNEZ DES JEUX POUR VOS CONSOLES, 



WXm 



I 




\« 



1 



VPRIX: 2 £ AU 11' PRIX. 

1 jeux Ludi Games sur Super 1 jeu Ludi Games au 

Nintendo ou Game Boy à choisir choix + 1 badge + 

parmi les titres ci-dessous + 1 pin's + 1 magnet. 
1 badge + 1 pin's + 1 magnet. 

12'AU30' PRIX : 

1 badge + 1 pin's + 1 magnet. 




Super Nintendo : 

-•orld Class Rugby, fi os.. Ma 
Cantons Football Challenge. 
FI Po!e Position. Jimmy Zaqmre Pro Tennis Tour. NHLPA 
>pulous. Pockyet Rocky. Run 
r, Super Air Piver, Super Swiv. Super Turrican, Super 
Widget. WorW Heroes, La Panthère Rose. Val d'Isère. 

Game Boy : 

BC Me*, Dragons Lair. Pr Frantten 2. L'Empire Contre attaque. 
F15 strike Eagle. F! Pôle Position, Indiana Jones. Ji 
Connom. Nemesis 2. Populous. R-Type 2. Speedy C3oni_ 
'"- r&. Track & Field. Univert-al Soldier 



Téléphonez vite au 



us trouvera la 
en 4© H. 



E 



ncore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 




TOUS LES 
JEUX TESTÉS 



Sky Blazer 56 

Clay Fighter 69 

Val-d'Isère Championship 72 

Plok 90 

ôuperTroll Islande 92 

Total Carnage 94 

ffay 

Les Schtroumpfs 80 

Ategadrrôip 

Bubba'nStix76 

JfegaED 

Dune 60 

Yumemi Mystery Mansion 96 

Terminator 98 



Aladdin 100 

RoadRash102 
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LES TESTS DECODES 



Miciwosm 



feofeo 



Nom du jeu testé 

Il est dans la couleur de 
a note obtenue 



Séquences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 



Données techniques 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 




Encadré texte 

3es points particuliers 

sont détaillés dans 

cette colonne 



Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 



ArtofFighting2S4 
Spin Master Si- 



Note 

507.-597.= sans intérêt 
607.-697.= jeu moyen 
707.-797. =jeu correct 
807.-897. = bon jeu 
907.-987.= jeu excellent 
" X- jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 

Ade150à249F 

Bde250à349F 

Cde350à449F 

Dde450à549F 

E de 550 F et plus 



Résumé 

Four vous faire une idée 
dujeuenuncoupd'ceil. 
Cest le premier rweau 
de lecture avec fintro et 
les notes 




Qconcurrents sortis ces derniers 
t«mps sur 5NE5, c'est incontesta- 
blement sa réalisation et la variété 
de situations qu'il propose. Rien à 
voir avec la linéarité de Magic Sword 
ou la pauvreté de Run 5aber. Non, 
5ky Blazer se place d'emblée aux 
côtés de grands hits comme Super 
Ghouls'n Ghosts (en plus facile) ou 
Actraiser, les passages aventure en 
moins. Cest d'ailleurs avec ce dernier 
jeu que 5ky Blazer a le plus de simili- 
tudes. Comme dans Actraiser, 5ky, le 
héros, se déplace sur une carte (for- 
mée de trois îles). Sur les routes 
sont disséminés de nombreux < 




Le début d'un niveau très humide. Il faudra sauter régulièrement sur les rondins de bois pour ne pas tomber à l'eau. Ce qui n'est pas évident 
tombez dans l'eau, les poissons vont vous coller aux fesses. Utilisez les pouvoirs pour les détruire, récupérez les options et foncez jusqu'à \i 
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Sky Blazer est un jeu sans 
surprise. Vous aimez faction ? 
Vous aurez de l'action. Vous 
aimez les monstres aussi grands que 
l'écran de votre téléviseur ? Vous 
aurez droit à des monstres gargan- 
tuesques. Et c'est la même chose 
pour tout ce qui touche de près ou 
de loin à la plupart des clichés du jeu 
d'arcade, dont Sky Blazer reprend (et 
digère) tous les éléments. Et, croyez- 
moi, c'est sacrement jouissif... 
d'autant plus que la Super Nintendo 
manque de jeux d'arcade de ce type. 
Ce qui différencie 5ky Blazer de sesQ 
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glais... parce qu'ils 
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L'intérêt de 
Sky Blazer ? 

Quel est le réel intérêt d'un jeu 
qui nous ressert tout ce qui a déjà 
été fait? Aucun pour ceux qui 
recherchent la nouveauté et 
l'originalité à tout prix. 
Énorme pour ceux qui 
aiment le jeu vidéo dans ce 
qu'il a de plus basique, de plus 
proche de ses racines. 
Sky Blazer est en effet LE jeu 
vidéo tel que se le représentent 
les néophytes. 
Brutal, rapide, décérébré et 



inutile, pourraient ajouter les gens 
de mauvais goût. 
Jouissif , agréable et magique, 
s'écrieront les VRAIS joueurs. 
Toujours est-il que, même si nous 
tous avons pour devoir de 
défendre la bonne tenue, 
l'originalité et l'intelligence du 
futur du jeu vidéo, nous sommes 
en droit de réclamer aussi 
ce qui est la mission initiale d'un 
jeu, c'est-à-dire le plaisir et la 
détente! Et dans le cas de Sky 
Blazer, aucun souci à se faire. 
Il respecte parfaitement ces 
deux derniers credo. 



Un passage shoot'em up. 
Suffit de tirer, éviter, et bien 
connaître le parcours pour 
récupérer les 1up planqués. 



O frisson de plaisir en découvrant la 
tour de îarolisk, autour de laquelle 
5ky va tourner à en perdre haleine, 
s'aocrochant aux plates-formes bor- 
dées de pics, et ce jusqu'à découvrir 



Voilà la carte sur laquelle se 

déplace Sky entre deux stages 

Ici, notre héros se prépare à 

investir la tour de Tarolisk. 



la planque d'un boss final aux propor- 
tions phénoménales. Un effet rotatif 
du pius bel effet, d'ailleurs similaire à 
ce qu'on a pu voir dans 5uper 
Ghouls'n Ghosts (Wonder Fra, qui se « 




lorsque l'on doit se concentrer pour dégommer les monstres de slime qui attaquent. Attention aux tirs très précis des archers. Si vous 
terre ferme. Évidemment, tout cela est beaucoup pius facile à dire qu'à faire, hé, hé, hé ! 



Q -iveaux, tous de taille et de genre dif- 
férents. Au fur et à mesure de votre 
progression, vous gagnez des pou- 
voirs indispensables à votre survie 
dans les niveaux suivants. 5imples 
d'utilisation (pour peu que votre 
niveau d'énergie soit suffisant, cela 
s'entend...) et toujours efficaces, ces 
pouvoirs donnent un côté progressif 
à ce superbe jeu d'action. 

UN BON ÉQUILIBRE 

Si certains stages sont d'une simpli- 
cité quasi enfantine (on saute 
d'arbre en arbre en dégommant tout 
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La tour de Tarolisk. Époustou- 

flant. Évitez les plates-formes 

truand les pics sortent et 

visitez toutes les salles. 
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ce qui bouge et en ramassant un max 
d'options), ils sont toujours suivis de 
niveaux jouant la carte du grand 
spectacle. Difficile de retenir un petit O 
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© prend pour Arthur depuis sa trans- 
formation en homme-paddle, me rap- 
pelle qu'il s'agit de la deuxième partie 
du troisième niveau de ce grand clas- 
sique). Les niveaux sous-marins sont 
eux aussi d'une beauté détonnante. 

TROUVEZ LE BON LEVIER! 

Difficile de s'ennuyer dans Sky Blazer. 
Après un passage plate-forme bien 
prise de tête, Sky voit des ailes lui 
pousser et en avant pour la conquête 
des airs. Stages de pur shoot'em up 
en scrolling multi-directionnel ou 
bonus stage en mode 7, ces étapes 
aériennes lavent la tête et relaxent le 
joueur avant une nouvelle caverne 
truffée de pièges bien vicieux. Car il 
faudra parfois vous tordre les 
méninges pour retrouver votre chemin 



Le plaisir 
des options 

les options, pouvoirs... bref, les 
trucs qu'on ramasse ou qu'on 
gagne à tout bout de champ dans 
la plupart des jeux vidéo ont en 
fait une importance capitale, Dans 
les bons jeux, on revient carré- 
ment dégommer les ennemis pour 
récupérer des options. Pour le 
plaisir. Dans les mauvais jeux, on 
se moque de ramasser quoi que 
ce soit et on fonce, comme pour 
pallier l'ennui. Sky Blazer fait 
indéniablement partie de la 
première catégorie de jeux 



précitée. Les diamants, au bout de 
100 ramassés, donnent un 1up. 
Des fioles emplissent votre niveau 
de vie ou votre niveau d'énergie, 
qui permet d'utiliser vos pouvoir 
spéciaux. Certains 1 up ou gros 
diamants sont parfois planqués 
dans les pires renfoncements, Et 
le meilleur, ce sont les pouvoirs 
spéciaux, facilement disponibles, 
toujours efficaces, comme cet 
incroyable « conet flash » qui 
transforme Sky en une énorme 
boule de feu déduisant tout sur 
son passage. Sky Blazer joue la 
carte des options, pour notre plus 
grand plaisir... 



ÇACESTDUBOSS, 
DU VRAI! 

Et plutôt deux fois qu'une. 

Dans Sky Blazer, tous 
les bos6 sont vicieux, gigan- 
tesques et craignoe. 
Le génie sort de la lampe 
(frappez la lampe lorsqu'elle 
se déplace), le boss de la tour 
grossit chaque fois que 
vous le touchez, et la tête 
tournante occupe carrément 
tout l'écran. Trois exemples 
parmi tant d'autres... 




dans ies labyrinthes des palais de 
l'ignoble Ashura, le vilain du jeu. 
Exemple le plus marquant, le château 




Un véritable labyrinthe de plates-formes, d'ascenceurs multi- 
directionnels et de machines diaboliques. 



marin « lair of K.haryon », dans lequel 
vous devrez inverser le courant en 
actionnant une série de leviers, seul 
moyen d'atteindre la salle des boss. 

UNE RÉALISATION PARFAITE, 
MAIS... 
Je vous le disais —je peux même 
vous l'affirmer — : la réalisation de 
Sky Blazer est à bi hauteur du niveau 
d'action proposé. La prise en main de 
Sky est immédiate, toujours 
agréable, S'accrochant aux parois, 
nageant en eaux troubles, évitant les 
tirs ou utilisant ses pouvoirs 
{voue aurez même droit à une option 
« heal », qui permet de se régénérer 
en points de vie, comme dans les jeux 
d'aventure), Sky a tous les atouts ' 
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Super Mntencto 
= SKY BLAZER 
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DES PIÈCES PARTOUT! 

Voilà un début de niveau typique de Sky Blazer. Sky s'accroche aux murs, ce qui lui permet de visiter 

tous les recoins de cette première pièce, se promène sur les plates-formes mouvantes en boxant 

les monstres et évite les pics. Ce n'est qu'un début, car vous allez en baver par la suite... 



© pour se faire une place «le choix dans 
la grande galerie des héros de jeux 
vidéo. D'autant plus qu'il évolue dans 
des décors tout en subtilité, qu'il 
affronte une grande variété de 
monstres et de créatures malfai- 
santes et qu'il a même droit à une 
bande-son digne de ce nom. Aucun 
détail ne nous est épargné et il est à 
noter que vous aurez droit à un excel- 
lent système de codes. 
Au vu de mon enthousiasme, vous 



Power sained 
Tine Stop 



Sky vient de gagner 
un nouveau pouvoir, le « time 
stop ». Son nom parle de lui- 
même, n'est-ce pas ? 



vous demandez si l'on n'a pas la LE 
jeu parfait. Alors ? Eh bien, au risque 
de vous décevoir, sachez que deux 
défauts entravent ie couronnement 
ultime de Sky Blazer. 5on manque 
d'originalité d'abord. Même si ce point 
est discutable, notamment par les 
purs et durs qui préféreront toujours 
du « classique génial » à de l'« original 
moyen ». Par contre, pour ce qui est 
de la durée de vie, difficile d'angumen- 
ter en faveur de Sky Blazer. Le jeu 



est beau, bon, classe, bien speed et 
très fun, mais... il se finit un tantinet 
trop rapidement. Surtout pour tous 
les pros du paddle. Et ils sont nom- 
breux dans cette catégorie à lire ces 
pages. 



@i résumé 

Sky Blazer est 
l'exemple même 
du jeu classique 
mais réussi. 
Beau, jouable, 
varié et capti- 
vant, il n'a qu'un 
seul gros défaut: 
sa durée de vie 



Finesse, variété et magnificence. 
Une véritable réussite visuelle. 




Excellente même dans les passages 
rapides, avec plein d'effets spéciaux. 



Un petit boss en cadeau 

bonus. Moins impressionnant 

que les autres, il n'en est pas 

moins dangereux. 
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Sans atteindre le niveau d'Actraiser, 
la bande-son reste superbe. 



Mouvements nombreux mais toujours 
ergonomiques. Jouabilité sans failles. 
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O fidèle au roman. Comme epjol, la foi et 
une bonne dose de travail peuvent 
faire des miracles. 

PLANTATION DU DÉCOR 
Vous êtes Paul Atréides. Vous venez 
de débarquer sur la planète Arrakis, 
également connue sous le nom de 
Dune, avec votre famille. Vous avez été 
envoyé à cet endroit par l'empereur 
5haddam IV afin d'extraire du sol de 
cette planète la substance la plus 
rare qui soit : itpice. Celle-ci permet 
en effet de se déplacer instantané- 
ment n'importe où dans l'espace. De 
plus, elle possède le pouvoir» 




les associations 
d'idées affluent. 

Pour certains c'est le 



Pour d'autres, 
c'est Arrakis, 



Dune» a déjà enthousiasmé 
des générations de lec- 
teurs, et même certains 
cinéphiles (se reporter à l'encadré 
Dune 5tory (1), et puis même au (2) 
tant que vous y êtes). En faire une 
conversion ludique, sur micro ou 
console, tenait de la gageure. 
Retranscrire sans le trahir l'univers 
complexe de Frank Herbert est en 
effet une tâche loin d'être facile. 
Étonnamment, l'opération s'est 
déroulée avec un bonheur certain. 
Curieux mébnge de warçame saupou- 
dré d'aventure, Dune, le jeu, est assez O 
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Dune Story (I) 

« Dune » est un roman imaginé 
par l'écrivain Frank Herbert. À la 
vue d'une œuvre comme celle-ci, 
on ne peut qu'être admiratifs. 
Herbert a su créer de toute pièce 
un univers régi par des règles 
précises et étonnamment subtiles. 
Dune n'existe pas mais pourrait 
exister. Un tour de force 
d'inspiration sûrement divine. 
Certaines muses se penchent avec 
une bienveillance sans pareil sur le 
front de certains êtres... 
Évidemment, un tel travail ne 



pouvait pas manquer d'inspirer 
d'autres personnes. C'est ainsi que 
David Lynch s'est attelé à la dure 
tâche de réaliser le film « Dune », 
il y a quelques années déjà. 
Résultat: un film magnifique, 
véritablement fidèle à l'œuvre 
originale. Enfin à mon avis. J'ai en 
effet ouï dire que ce long métrage 
avait certains détracteurs. Laissons 
donc ces trous du... ces ulcérés 
philistins dans leur coin. Pour 
donner plus de corps au jeu, des 
extraits du film ont été inclus. 
Divers sujets sont consultables et 
illustrés par des séquences vidéo. 




O ment (hum...), qu'un omithoptène est 
un engin insectoïde, à l'apparence de 
libellule, qui vous permet de vous 
déplacer dans les airs et qu'un sietch 
est un endroit creusé dans la roche 



(genre grotte) qui sert d'habitation 
aux seuls habitants véritables de 
Dune : les Fremens. Cela étant dit, 
continuons notre passionnant récit. 
Vous vous rendez donc dans un«< 




£) d'accroître le champ de conscience de 

, celui qui l'absorbe. Inutile de vous pré- 
ciser que, dans ces conditions, cette 
Épice se révèle être une substance 
plus que demandée. Tout pourrait se 
passer pour le mieux dans le plus 

! aride des mondes (l'eau est très rare 
sur Dune) si une autre famille ne se 
trouvait également sur la planète : les 
Harkonnens. Dépêchés eux aussi par 

I l'empereur, ils font tout pour vous 
anéantir. Ils ne connaissent pas 
d'autres lois que celles qu'ils instau- 
rent et la dernière en date tient en 
une phrase : tout Atréide résidant 



sur la planète Arrakis doit être élimi- 
né, et tous les moyens sont bons. 
L'ambiance n'est pas à la franche 
camaraderie, quoi. 

DÉROULAGE DU JEU 

Lorsque le jeu débute, vous vous trou- 
vez dans votre palais. Après avoir 
brièvement discuté avec vos parents, 
vous vous dirigez, en ornithoptère, 
vers le sietch le plus proche. A ce 
point du récit, quelques éclaircisse- 
ments linguistiques semblent déjà 
nécessaires. Sachez donc, ami lecteur 
pour qui ces lignes sont un enchante- O 
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Cette scène 
érotisme tôt 
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Cet endroit est le seul de toute la planète où la végétation est 
aussi abondante. Un symbole d'espoir pour Dune. 
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© sietdi. Là, vous retrouvez Gumey Hal- 
leck, votre maître d'armes, et un chef 
fremen. Vous le ralliez à votre cause et 
spécialisez ses hommes dans l'extra- 
ction d'Epiée. N'oubliez pas que vous 
êtes sur Dune d'abord pour cela, visi- 
tant d'autres sietchs, vous recrutez 
encore d'autres troupes fremens. 
Mais bientôt, un problème se pose à 
vous. De nombreuses zones n'ont pas 
encore été prospectées. Cest-à-dire 
que vous ne savez pas où y trouver 
fEpice, ni en quelles quantités. Le test 
s'effectuant en « goûtant » le sable 
de la planète (et Epice s'y trouvant 
mélangée étant parfois mortelle), le 
travail s'avère très dangereux. Heu- 
reusement, vous découvrez bientôt 
une troupe de Fremens dont la pros- 
pection est la spécialité, et pouvez 



Dune Story (2) 

Pour continuer sur notre lancée 
cinématographique, vous serez 
peut-être intéressés ?) de savoir 
que Paul Atréides, dans le film, est 
interprété par Kyle Mac Lachlan, 
l'agent Cooper de la série « Twin 
Peaks » (d'ailleurs réalisée par le 
même David Lynch). Je sais qu'il a 
ses admiratrices, D'ailleurs, la plus 
proche de toutes s'appelle Linda 
Evangelista. Ça calme, Cela dit, 
revenons à des horizons plus 
ludiques. Dune, le jeu, a d'abord 
vu le jour sur micro. Pensé et 
réalisé par la fabuleuse équipe de 



Cryo, mené par l'innovateur et 
très médiatique Philippe Ulrich, il 
a connu un succès mérité. Et puis 
une version CD-Rom PC est 
arrivée, et c'est celle-ci qui a été 
adaptée sur Mega CD. Si le 
transfert ne s'est pas fait sans une 
certaine dégradation de la qualité 
de l'image (le nombre de couleurs 
affichables fait toute la 
différence), l'intérêt du jeu reste le 
même. Et puis la version Mega CD 
possède un avantage non 
négligeable : les voix digitalisées 
des personnages sont en français. 
Le fait est assez rare pour être 
souligné. 



MENUS A LA CARTE 

Les différentes cartes 
affichables en cours de 
jeu se révèlent d'une 
importance capitale. Elles 
vous permettent d'avoir 
accès en permanence à 
une vue globale de la pla- 
nète. Ainsi, vous pouvez 
décider de l'endroit vers 
lequel vous désirez tous 
diriger ou encore visuali- 
ser vos caractéristiques 
par rapport à celles des 
Harkonnens. 




dès lors retourner au palais. Là, grâce 
aux pouvoirs psy de Jessica, votre 
mère, vous découvrez certaines salles 




cachées : une salle de communication 
holographique (pratique pour commu- 
niquer avec l'empereur) et un arsenal. 
Plus tard, vous découvrirez même, et 
c'est extraordinaire sur un monde 
comme Dune, une véritable serre, avec 
des plantes, de l'eau et tout et tout 
Un endroit paradisiaque pour n'impor- 
te quel Fremen. 

Votre aventure, de rencontre en ren- 
contre, va devenir de plus en plus inté- 
ressante. Vous allez faire la connais- 
sance de nombreux Fremens, dont 
leur leader, StiLjar. Chaque troupe fre- 
men se voit assigner un travail bier 
particulier : ils peuvent extraire h 
rÉpice, on l'a dit, mais également s( 
spécialiser en armée (les Harfconnera 
ne connaissent pas d'autre langa# 
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PRÉSENTATION DES PERSONNAGES 

De gauche à droite, et en partant du haut : le duc Leto Atréides, 
votre père, un homme brave et courageux. Jessica, votre mère. Elle 
possède un don de voyance dont vous avez hérité. Gurney Halleck, 
votre maître d'armes. Il vous a appris tout ce qu'il sait. Duncan 
Idaho. Ami de la famille, il est spécialiste en Épice. Shaddam IVi 
l'empereur. Vou6 lui devrez, dans un premier temps, obéissance et 
soumission. Jusqu'à ce que... Harah. C'est la première fille Fremen 
que vous rencontrez. Gentille, mais sans plus. Tufir Hawat, votre 

mentat. Ses idées sont aussi grandes que la noblesse qui se 
dégage de sa personne. Stilgar, le leader Fremen. Il deviendra votre 
meilleur ami. Chani. C'est la deuxième fille Fremen que vous rencon- 
trez... et l'élue de votre cceur (marions-les I). Liet Kynes, père de 
Chani et planétologue. Il a trouvé le moyen de faire pousser de la 
végétation sur Dune. Enfin, nous avons le baron Vladimir Harkon- 
nen et son cousin, Feyd-Rautha. Ce sont vos ennemis héréditaires. 
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que la force) et même, plus loin dans 
le jeu, en écologie. Kynes, un planéto- 
logue, a en effet trouvé le moyen de 
faire pousser de la végétation sur 
Dune. Bref, c'est un formidable défi qui 
vous attend, et il ne tient qu'à vous 
de le relever... et de le gagner. 

DONATION DE L'AVIS 
Cest incontestable, Dune est un jeu 
magique. Le plaisir que l'on prend à y 
jouer est presque surnaturel, quasi 
divin. À ce niveau-là, la réalisation 
passe presque au second plan. Mais 
heureusement, elle n'est pas en reste 
elle non plus Les visages des person- 
nages sont admirables de finesse et 
leurs expressions (sourcils froncés, 
mouvements d'yeux...), lorsqu'ils par- 
lent, leur donnent en plus une illusion 
de vie. Evidemment, leurs voix digitali- 
sées d'une étonnante qualité contri- 
buent également à cela. Entendre 
Chani vous murmurer à l'oreille : « Je 
crois que je suis amoureuse de toi, 
Paul » constitue un grand moment 
(surtout si vous vous appelez Paul). Il 
est très rare qu'un jeu possède à la 
fois un scénario complexe, une réalisa- 
tion de qualité, qu'il sort intéressant 
et agréable à jouer. Pourtant, Dune 
réunit toutes ces qual'rcés. Ce jeu est 
une perle rare dans l'océan plutôt 
médiocre des jeux du Mega CD. 

Dé, 

perd son âme dans les yeux pers 
deshouris. 



Mega CD 
DUNE 




MOYENNE 
MOYENNE 







Qi résumé 

Un jeu captivant 
qui mélange avec 
brio le «vargame 
et l'aventure. 
Commencez à y 
jouer, vous ne 
pourrez plus 
vous arrêter. 



Les décors de nombreux endroits sont 
quelconques mais l'ensemble reste excellent. 



La seule anim du jeu, cest le survol des 
dunes. Et c'est très réussi. 



Un paddle ne vaut pas une souris, c'est 
sûr, mais on s'en sort. 
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jartir de 



Cumulez ÔOO 

Crédits 

et recevez le 

Player One pocket 

de votre choix. 




LAl'UUU COLLECTION 

^e^eritables guides de survie des passionnes de jeux vidéo, les Player One Pocket 
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Nintendo Player, magazine 
officiel Nintendo, c'est tous 
les mois des plans complets, 
des astuces détaillées sur les 
meilleurs jeux NES, Super 
Nintendo et Game Boy, et 
bien sûr toute l'actualité 
Nintendo. 

Nintendo Player existe 
également en versions belge 
et hollandaise. 

EN VENTE CHEZ TOUS LES 
MARCHANDS DE JOURNAUX. 

Nintendo Player 

est une publication de 
Média Système Edition, 
19, rue Louis- Fa steur, 
92513 Boulogne Cedex. 
Tél. : 41 10 2.0 30 
Fax : 46 04 ÔO 57 
Service abonnements : 
Paris : 16 44 69 26 26 
Province : 44 69 26 26. 



Voue êtee coincé dans un Jeu ? 
'Appelez au secoure sur le 
3615 Player One 
rubrique 505... 




... ou téléphonez au 36 70 7733 
pour avoir la solution en 43 heures. 
Pour jouer et gagner plein de cadeaux, 
téléphonez au 36 63 77 33. 
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moine surréaliste, 



affrontements 
n'avaient été moins 



sérieux, 



Et un jeu de combat de plus, 
un ! Remarquez, ce n'est pas 
moi qui vais m'en plaindre. 
J'aime assez le genre. Maintenant, il 
faut voir ce qu'il vaut ce jeu. C'est 
qu'il y a de la concurrence. À vrai dire, 
la première fois que je l'ai vu, il ne m'a 




Étreinte passionnée d'Ickybod 
qui tente vainement à écraser 
entre ses bras sans consis- 
tance le musculeux Ttny. 




pas particulièrement emballé. Les 
premières impressions étant souvent 
fausses, je me suis accroché quelque 
peu (conscience professionnelle obli- 
ge) et, après quelque temps, j'ai pu 
me faire une opinion à son sujet. Et 
celle-ci est favorable. Comme quoi il 
faut savoir creuser sous le vernis 
sans éclat de certaines choses pour 
les apprécier à leur juste valeur. 

TOUT EST NORMAL 

Les personnages de Clay fighter ne 
sont vraiment pas comme les autres. 
5i Ton veut trouver un défaut au jeu, 
on ne pourra pas dire que c'est son 
manque d'originalité. Nous nous 
trouvons là en face de combattants Q 




LEBLOBA 

L HONNEUR 

De tous tes persos du jeu, le 
Blob est te plus incroyable. Il 
peut se transformer en chaus- 
sure, en poing, en mur... Et ses 
expressions sont délirantes. 
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O increvables, capables de prendre les 
formée les plus insensées. Laissez- 
moi vous faire une petite présenta- 
tion des différents protagonistes. 
D'abord il y a Helga, la seule femme 
du jeu. Son embonpoint en impres- 
sionnera plus d'un. Ensuite nous 
avons Ickybod Clay, ie revenant du 
groupe. Ne vous inquiétez pas, sa 
tête de citrouille ne fait pas très 
peur. Blue Suéde Goo, lui, est un roc- 
ker bedonnant au look franchement 
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Extrêmement souple, Taffy 

projette Bonker au loin dans 

un mouvement retourné du 

plus bel effet. 



ridicule. Je n'aime pas du tout. Véri- 
table incitation à partir aux sports 
d'hiver, Bad Mr Frosty est un bon- 
homme de neige. Bonker, lui, est un 
clown tout ce qu'il y a de déjanté. 
Soyez certain ou'il ne prend jamais 
rien au sérieux. Restent maintenant 
trois personnages. Tiny, une mon- 
tagne de muscle qui frappe comme 
une brute sur tout ce qui bouge ; 
Taffy, un être filiforme ressemblant à 
uns pelure de patate artistiquement 



Soigné aux 
petits horions... 

Il est une certitude : les jeux de 
combat vivent leur âge d'or. 
Depuis le mythique Street 
Fighter lt, indétrônable, des 
générations de jeux du même 
genre ont vu le jour. Si l'on oublie 
la lie abondante qui s'est créée à 
partir de cette tendance (il y en a 
un paquet), il reste relativement 
peu de softs qui sortent du lot, 
Sur Super Nintendo, il y a bien le 
Turtles Toumament Fighters ou 
Ranma 1/2, mais c'est tout, 
Après, c'est sur Neo Ceo qu'il faut 
aller voir, avec les Art of Fighting 
(surtout le 2) et Fatal Fury (surtout 
le Spécial). Pour les autres 
consoles, soyons réalistes, il vaut 
mieux oublier. Voilà, il y a donc 
beaucoup d'appelés pour bien 
peu d'élus. Clay Fighter fait-il 
partie de cette élite des jeux de 
combat ou bien alors est-ce 
encore un de ces nanards 
médiocre à souhait qui essaie de 
s'engouffrer dans la brèche ? La 
réponse n'est pas évidente. 
Certains lui reprocheront son 
manque de technique mais 
d'autres apprécieront son 
atmosphère. En tout cas, une 
chose est sûre, Clay Fighter n'est 
O pas un jeu bâclé. 




Voilà le dernier boss. Cette énorme roue aux yeux globuleux 
ne fait pas franchement peur. Il n'y a pas de quoi, remarquez. 




THEBLOB(BIS) 

On ne se lasse décidément 

pas d'admirer notre 

caoutchouteux Blob 

dans ses œuvres. 



Q découpée ; et, vedette incontesté) 
du jeu, the Blob, capable de se trans 
former en à peu près n'importe quoi. 
Comme vous pouvez le constater, !i 
galerie de combattants qui vienî 
d'être brossée n'a rien à voir avei 
celle des autres jeux du même genn: 
Cette fois, pas de héros jeune, béai 
et ténébreux aux super pouvoirs. Riei 
que des fous de la mort. 
Par contre, mauvais point, ils ne son 
que huit. Depuis un petit moment, 1 
minimum était passé à dix (et sou 
vent douze ou plus). C'est un pe 
dommage. Et les concepteurs d 
Clay Fighter étaient parfaitemen 
conscients de ce manque de perscr 
nages puisque, lors du mod 
« tournoi » (très simple à terminer 
vous rencontrez plusieurs fois le 
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Mais de qui se 
moque-t-on ? 

les gens de chez Interplay ont 
joué à fond la carte de la dérision, 
c'est une certitude, Rien qu'à 
l'écoute de la musique de 
présentation, on a déjà tout 
compris. Un chef d'orchestre crie 
« Sli ut up » (traduisons sobrement 
par «taisez-vous!») à un 
orchestre surexcité, et un choeur 
de choristes se met ensuite à 
entonner un refrain très rigolo : 
« Clay Fighter, Clay-Clay Fighter... » 
Je dois bien l'avouer, cette 
chanson me rend fou. En ce qui 



concerne le jeu lui-même, les 
pouvoirs des persos se révèlent 
eux aussi complètement délirants. 
Helga vous assomme à coups de 
vocalise, Blue Suéde, lui, se sert 
de son impressionnante banane 
pour bloquer vos attaques, le Blob 
avale carrément en entier tout 
adversaire... C'est totalement 
loufoque. Même le dernier boss, 
n'a rien de commun. C'est une 
énorme roue uniquement 
constituée de sphères. Honteu- 
sement facile à battre, il n'est 
vraiment là que pour apporter 
une touche de délire finale à un 
tableau déjà bien entamé. 




Toupie d'Helga. surprenante, qui réussit malgré son poids à s'éle- 
ver dans les airs. La grâce n'y est pas tout à fait, mais bon... 



mêmes ennemis. Enfin, ne commen- 
çons pas à faire du mauvais esprit. Il 
fallait le signaler, c'est tout. 

L'ÉCLATE AVANT TOUT 

Clay Fighter est un jeu vraiment fou 
qui mise tout sur son côté délire. Les 
combats ne sont pas très tech- 
niques, mais les commandes répon- 
dent relativement bien. Si les diffé- 
rents coups ou pouvoirs du jeu se 
révèlent souvent être du jamais vu (le 
&lob se transforme en scie et coupe 
ses adversaires en deux I), il faut 
avouer que certaines particularités 
de Street Fighter se retrouvent dans 
ce jeu (Ickybod qui se téléporte 
comme Dhalsim ou encore, et là c'est 



flagrant, Tiny qui possède les même 
rolling attacks que Blanka). Mais 
enfin bon, ceci est plutôt mineur. 
Alors voilà, vous êtes prévenu, Clay 
Fighter est fait pour les keusses qui 
n'ont pas envie de se prendre la tête. 
On fait une partie de temps en 
temps, on n'a pas besoin de savoir 
maîtriser le jeu comme un dieu, et 
tout le monde peut s'éclater puisque 
celui-ci, grâce aux mimiques des per- 
sos, est réellement drôle. Mais, les 
autres, les vrais castagneurs ludi- 
ques, ne trouveront pas leur bonheur. 



Chris, 



croit en un nirvana où tout ne serait 
qu'amour. 




POSITIONS 
HÉTÉROCLITES 

Les héros de Clay Fighter sont 
capables d'attaquer dans les 
positions les plus incroyables. 

Bonker fait une roue, Taffy 
allonge à distance, Frosty se 
la joue -farniente... On ne voit 
pas toujours les coups venir. 



Super Mn tende 

CLAY 

FIGHTER 




FACILE 

nrrm 

MOYENNE 



***** 



0i résumé 

Pas franchement 
technique, Clay 
Fighter possède 
néanmoins assez 
d'atouts (en 
particulier son 
humour) pour 
s'attirer les 
faveurs d'un 
large public 



Les personnages sont bien dessinés, 
Les décors plus quelconques. 



Les combattants bougent bizarrement 
mais de façon assez fluide. 



Les musiques sont amusantes et les voix l rj vJ'j 
digit mettent de l'ambiance. 



Les commandes répondent bien mais la 
précision des coups est moyenne. 
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très cotée rédaction, ce ne sont 
sûrement pas des 5DF qui peuvent 
se permettre de déambuler dans les 
stations de Megève ou des Menuires, 
leurs surfs et autres monoskis soli- 
dement animés sur la galerie de leur 
4x4 flambant neuf. C'est triste, 
mais réel. Les sports d'hiver sont 
réservés à deux public : les riches (ou 
pas trop nécessiteux) et les passion- 
nés. Plus abordable, le jeu Val-d'Isère 
Championship met à la portée du 
plus grand nombre les sensations 
version « super nintendienne » que 
n'éprouve qu'une élite. Il vous permet 
en plus d'effectuer des prouesses 
athlétiques interdites à la plupart 
des mortels. Que demande le peuple ? Q 




ÇA VOUS STOPPE NET 

Nombre d'éléments sur la pis- 
te sont susceptibles de vous 
stopper : les rochers et les 
barrières, évidemment, mais 
aussi, sous la neige, la terre ou 
encore l'herbe. Alors évitez- 
les... ou sautez par-dessus. 
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Val-d'Isère vous invite à participer à 
afférentes compétitions : le slalom, 
ou la descente. 



-SURFIN THE HAUTE-SAVOIE...» 
Bien entendu, avant de vous lancer 
spatules en avant dans la poudreuse, 
vous avez la possibilité de vous en- 
traîner sur différentes pistes. Ces 
épreuves, quoique portant des noms 
différents, reposent sur le même 
principe. Vous devez simplement 




Check point. Cet endroit vous 

indique que vous venez de 

terminer une des étapes de 

votre parcours. 



îerminer le plus rapidement possible 
un parcours défini. Évidemment, le 
sut est de rater le moins de portes 
possible (une porte étant un espace 
plus ou moins grand délimité entre 
deux piquets) afin de ne pas subir de 
trop importants malus de temps. 
Les épreuves, selon leur nature, 
feront appel à différentes qualités de 
votre part. Ainsi, en slalom, ce sont 
surtout vos talents de zigzagueur 
; ou qui seront mis à contribution, les 



Petit essai sur 
les qualités 
du surf 

Val-d'Isère Championship vous 
donne le choix entre deux 
« Instruments de glisse » : le surf 
des neiges ou bien les skis 
traditionnels. Si ces derniers 
s'attirent sans problème les 
faveurs d'un public qui n'aime pas 
déroger à ses habitudes, le surf, 
lui, possède toutes les qualités 
pour séduire un public plus jeune. 
L'analogie avec le surf classique, 
bien sûr, est évidente. Au mot surf 
s'associent immédiatement des 
clichés de dieux de la mer, blonds, 
bronzés, musclés, chevauchant les 
vagues mutines, leur visage 
souriant éclaboussé par des 
embruns furieux de se voir ainsi 
apprivoisés.., L'attitude de 
l'adepte du surf des neiges 
s'apparente en tout point à celle 
de l'homme des plages 
australiennes. Une planche sous 
les pieds, il ne peut plus compter 
que sur son sens de l'équilibre 
pour ne pas sombrer dans la 
blancheur rafraîchissante de la 
neige, sous laquelle affleurent 
parfois des rochers. Mais quel 
plaisir, une fois l'engin maîtrisé, de 
Q les avoir toutes à ses pieds... 
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Après avoir achevé une descente, une télécabine vous emmène 
au sommet d'une nouvelle piste. 




BROUILLARD 

Le mauvais temps joue un rôle 
non négligeable. Il se peut par 

exemple, que voue ayez une 
visibilité pour le moins limitée. 



portes s'avérant assez étroites et 
rapprochées. À l'opposé, la descente 
réclamera plutôt une vitesse de pin- 
te prononcée (moins de 150 km/h, ce 
serait être petit joueur) et assez de 
cran pour pouvoir la contrôler. 
En plus de ces trois épreuves sélec- 
tionnables, vous avez la possibilité de 
skier sur un parcours libre. Tout un 
choix de pistes vous est offert et il 
ne tient plus qu'à /ous de les parcou- 
rir. Plus vous- avancez, plus les obs- 
tacles sont nombreux et difficiles à 
franchir. Les rochers, les barrières et 
les sapins ne se comptent plus, les 
parcelles de terre qui vous stoppent 
net sont légion, la neige mouillée (le 
stade juste avant la gadoue) occupe 
parfois toute la largeur de la piste... Il 
y a même des skieurs et autres ' 
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L'avis d'Elwood, 
champion 

Le niveau très moyen en ski de 
Chris lui donne un a priori négatif 
sur Val-d'Isère. Car figurez-vous 

que Chris est extrêmement jaloux ! 

De quoi ? Mais de la dextérité*des 
skieurs du jeu qui, eux, savent. 

dévaler les pistes en gardant leur 
équilibre,. Nul doute donc qu'il 
met beaucoup de mauvaise 

volonté à les diriger. À sa 
décharge, révélons le grave 
accident dont il fut victime : il eut, 
les deux jambes broyées par un 
skidoo alors qu'il tentait de 



s'arrêter en chasse-neige,. Un 
traumatisme certain. N'empêche 
qu'il est bien dommage 
d'apporter, juste à cause de ça, 
des réserves à Val-d'Isère. Car 
pour moi, ce jeu apparaît d'une 

beauté et d'une classe à toute 
épreuve, À mes yeux, il est fa-bu- 
leux et hyper jouable. La vitesse et 
l'intensité des descentes vous 
scotcheront à votre paddle. 
Attendez, Iggy vient de 
m' annoncer, après avoir parcouru 
la rédac dans son propre fauteuil 
roulant (un rival jaloux lui a 
explosé la colonne vertébrale !), 
qu'il adore également Val-d'Isère. 



Super Nintendo 
VAL-DISÈRE 

CHAMPIONSHIP 





Il vous reste exactement un quart de seconde pour sauter 
au-dessus de ce point d'eau. Top chrono... 



© conducteurs te skidoo qui vous cou- 
pent le chemin sans vous avertir. Et 
je ne parle même pas tes conditions 
météorologiques. Entre le brouillard 
aveuglant et la nuit qui tombe à 
lïmproviste, vous allez être servi. 

TRÈS FUN MAIS PAS PARFAIT 

Certes, Val-dlsère Championship pos- 
sède nombre de qualités. 5a réalisa- 
tion en particulier est impressionnan- 
te, l'effet de vitesse époustouflant 
Mais, aussi sympa sort-il, le jeu de- 
vient rapidement lassant. Les modes 
de jeu se ressemblent beaucoup et 
passer de fun à l'autre n'apporte pas 
de notables dfférences. Et puis il est 
énervant. Votre perso se déplace si 
vite (c'est vrai qu'on peut doser sa 



vitesse, mais bon, le but c'est de 
s'éclater, non 7] qu'il se ramasse très 
souvent. Il ne manquait pourtant pas 
grand-chose à ce jeu pur en faire un 
hit, quelques petits plus, comme la 
présence d'un véritable championnat 
(celui-ci est un peu ringard) ou encore 
la possibilité de concourir dans une 
course contre d'autres participants 
visibles à récran. Dommage que, pour 
des raisons techniques, il n'ait pas 
été possible d'ajouter un mode « deux 
joueurs » avec écran splitté. Bref, 
voilà un jeu assez réussi, mais qui 
aurait pu être encore mieux À quand 
un Val-d'Isère 2? 

Chris, 

adâôôre les sports d'hiver. 
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LA MEILLEURE 
FAÇON DE SAUTER 

La capacité de votre perso à 
effectuer des bonds insensés 
est souvent utile. Grâce à elle, 
vous courrez éviter beaucoup 
d'obstacles. Le tout, ensuite, 
est de bien se réceptionner. 



Q\ résumé 

Une superbe 
simulation qui 
vous entraine à 
dévaler des 
pentes enneigées 
à cent à l'heure. 
L'effet de vitesse 
est grisant mais 
on se lasse du 
jeu assez vite. 




Il n'y a pas des tonnes de sprites, mais ils 
sont correctement dessinés. 




L'étemelle fuite en avant du skieur est re- 
produite avec un effet de vitesse ahurissant. 




Le crissement des skis sur la neige est 
réussi. Musiques assez quelconques. 



JOUABILITE 



Les commandes repondent parfaitement. 
Mais, la vitesse est parfois incontrôlable. 






NE RATEZ PAS 

LA SUPER 
- FINALE 



DANS 

TELEVISATOR2 

LE MERCRED1 15 AVRIL DE 9 H 20 Â 11 H 10 

FAITES PARTIE DES 500TINY JOUEURS EN 

JOUANT EN DIRECT ET PARTELEPHONE AU 

SUPER MARIO INTERACTIF 

RETROUVEZ ÉGALEMENT TOUTE L ACTUALITÉ JEUX VIDÉO, 

CINÉ, BD, ET VOS DESSINS ANIMÉS : BIKERMICE, 

ALBATOR, LESTINYTOONS. 



Le Meoukie Nil de* Coneolea 



»«laim 



Megadrive 





races z'étranges et en ramener 
quelques spécimens pour garnir les 
cages du zoo. Manque de bol, 
jjourd'hui, deux de ses plus belles 
prises ont réussi à s'échapper et se 
sont écrasées sur une planète incon- 
nue... Le premier, Bubba, est un 
humain passablement stupide, et le 
second est un extraterrestre étran- 
ge en forme de bâton. 
Bien entendu, c'est vous qui incarnez 
Bubba et vous allez donc devoir 
échapper au terrible Waldo à travers 
cinq niveaux particulièrement corsés. 
.e scénario est amusant, les 
phismes sont rigolos, les person- 
nages sympa, les musiques excel- 
lentes, et les niveaux assez vastes. Q 
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SLIMFASTPOUR 
ALI ENS CLOUTONS 

Ouvrez le fût de déchets 

toxiques, invitez un allen (ou 

M.-C. Barrault) à venir s'empif 

frer... Son ventre rebondi vous 

servira de trampoline I 




MÉLI-MÉLO , „ 

Ce plan ne représente qu'un seul des cinq étages du second niveau ! On trouve des teleporteurs à tous les niveaux, mate certain» vous la 
l'ouverture de quatre portes blindées. Les éléments qui permettent d'ouvrir les quatre portes sont répartis sur plusieurs étages et mêla 
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Tout ça c'est très bien, mais on pour- 
rait en dire autant de la plupart des 
jeux de plate-forme... 

BÂTON MULTITÂCHE 
MOULINEX ! 
Heureusement, Bubba'n Stix a en 
plus la petite touche d'originalité qui 
lui permet de s'élever un cran au- 
dessus de ses concurrents : Stix, le 
compagnon de Bubba, est plus qu'un 
pimpte gourdin qui servirait unique- 




Votre bâton peut également 

être utilisé comme une batte 

de base-bail. 



ment à se débarrasser d'extra- 
terrestres belliqueux.,. Il est possible 
de l'utiliser de plus d'une dizaine de 
manières différentes ! Il ne faudra 
pas vous contenter de cogner, mais 
vous devrez aussi réfléchir à la 
manière d'utiliser Stix en combinai- 
son avec des éléments du décor ou 
même des personnages... Les véri- 
tables énigmes que vous aurez à 
résoudre sont parfois très complexes 
et vous découvrirez une nouvelle utili- ' 



Plus fort que le 
couteau suisse : 
le bâton suisse ! 

Le bout de bois qui accompagne 
Bubba a de multiples usages... 
La plupart du temps, notre ami 
s'en sert pour cogner, ou il 
le lance comme un boomerang 
afin de pousser des leviers 
inaccessibles autrement 
« Il peut aussi servir de bouche- 
trou», me souffle Henri Chapier, 
mais pas seulement... Grâce à sa 
flexibilité, il peut en effet faire 
office de trampoline lorsqu'on le 
cale dans un orifice (du calme 
Henri, du calme!) et sert 
également de levier, de 
décapsuleur, de « touilleur », de 
manivelle, de tuba, ou bien encore 
de queue de billard (ah! ça va 
bien Henri maintenant ! suffit !). 
Et si vous laissez Bubba inactif 
pendant quelques secondes, le 
bougre se mettra à jouer de la 
flûte avec son bâton (ASSEZ ! j'ai 
dit assez! couché Ririf). 
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5ervez-vous de ce ballon pour rebondir et atteindre 
des plates-formes inaccessibles ! 




DISCUSSION A 
BÂTON ROMPU! 

Laissez ces aliène assommer 
le contradicteur et grimpez 
sur la b066e de la victime ! 



Q sation de votre bâton pratiquement 
à chaque niveau. 

Dans la forêt, vous apprendrez tout 
d'abord à le manier de façon très 
classique, comme un gourdin ou un 
boomerang, avant de découvrir qu'il 
peut aussi être utilisé comme levier 
ou comme trampoline. Dans le vais- 
seau spatial de Waldo, vous vous en 
servirez entre autres pour pousser 
un ballon, décapsuler des barils et 
pour touiller d'étranges m'Ktures. 
Dans la sombre grotte volcanique qui 
vous attend ensuite, il vous permet- 
tra de déclencher un éboulement, de 
pousser de petits rochers sphé- 
riques comme avec une queue de 
billard pour boucher les geysers de 
lave en fusion, ou bien encore déjouer 
les funambules en faisant office de '• 




lectionner votre destination, tandis que d'autres sont à sens unique. Pour sortir du niveau, vous devrez, trouver comment déclencher 
qui complique considérablement les choses. 
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Casse-tête pas 
casse-bonbons ! 

Contrairement à la plupart des 
jeux de plate-forme où l'on se 
contente de foncer sans réfléchir 
comme le premier hérisson bleu 
venu, Bubba'n Stix vous réserve 
de belles prises de tète! 
Pas moyen de franchir un niveau 
sans résoudre un bon paquet 
d'énigmes parfois assez tordues... 
C'est notamment le cas du 
deuxième niveau, composé de 
cinq étages où vous aurez tout 
plein de choses à faire. Il vous 
faudra par exemple libérer 
une bouteille de lait vivante qui 
vous suivra partout et la conduire 
à un extraterrestre assoiffé qui 
l'engloutira d'un trait. 
Légèrement ballonné, le bougre 
pourra ensuite vous servir de 
trampoline pour accéder à 
une plate-forme surélevée ! 



Megadrive 

BUBBA'N 

snx 




C'est difficile à trouver, difficile à 
mettre en œuvre, mais tellement 
marrant et tellement jouissif 
(une fois qu'on a trouvé !) qu'on 
prend vraiment plaisir à démêler 
toutes ces énigmes, ce qui rend 
Bubba'n Stix bien plus 
passionnant que la plupart des 
autres jeux de plate-forme. 




Qavec astuce. La façon de combiner 
ces éléments avec les décors et l'uti- 
lisation de votre bâton constitue de 
véritables énigmes, passionnantes, 
mais souvent très difficiles (peut- 
être même trop parfois) à résoudre. 
Et comme si cela ne suffisait pas, 
Bubba'n Stix reste également un jeu 
de plate-forme classique avec des 
monstres, des pièges et des situa- 
tions qui exigent des réflexes et de 
l'habileté. Difficile de résister à un 
cocktail aussi savoureux, même si le 
jeu, loi du genre oblige, perd un peu de 
son intérêt une fois qu'on a résolu 
toutes ses énigmes ! 

UttieMarc, 



i bâtonnier du barreau 
dllrfnurkleT.Floink. 



0i résumé 

Enfin un jeu de 
plate-forme 
original et 
intelligent ! 
Les énigmes sont 
corsées, la réali- 
sation est excel- 
lente, mais on 
n'y revient pas 
une fois le 
jeu fini. 




O balancier. Dans le niveau suivant, un 
ancien temple en partie immergé, 
vous vous apercevrez que Stix 
constitue un excellent tuba permet- 
tant de nager sous l'eau, qu'il peut 
boucher les orifices cracheurs de 
fléchettes empoisonnées et égale- 
ment servir de manivelle pour 
actionner certains mécanismes 
d'ouverture de portes. 



Dans le dernier niveau, l'astroport, il 
vous permettra encore de clouer le 
bec aux extraterrestres trop bavards 
qui font la queue au poste de douane. 

DES ÉNIGMES À LA PELLE 

Les niveaux regorgent de leviers, de 
boutons, et de machineries diverses 
qui font apparaître des objets ou des 
personnages que vous devrez utiliser Q 
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Les personnages ont vraiment des 
tronches sympa ! 



ANIMATION 



Vous aurez droit à quelques animations 
dans le plus pur style cartoon. 



m 




A part quelques sauts douteux, pubba 
répond parfaitement aux commandes. 
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LE SAMEDI 7 MAI 



LOCATIONS : ELYSÉE MONTMARTRE, FNAC, VIRGIN MÉGASTORE, 
3615 LA LISTE, 3615 M6, POINTS DE VENTE HABITUELS. 
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Garance 
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un bonnet blanc, je 
lutte contre Gargamel 

et son chat, ma 
nourriture préférée 
est la salsepareille, 
je suis gentil et très 
aimé des enfants, 



fœm& 
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Les Schtroumpfs sont très 
inquiets : trois de leurs 
compagnons ont été kid- 
nappés par Gargamel. Ce dernier a 
bien l'intention de ne pas s'arrêter là. 
Comme le dit le grand Schtroumpf : 
« La schtroumpf est grave » (leur 
langage est un peu primaire...). Tout 
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Bravo, après avoir éliminé le 

serpent, vous avez enfin trouvé 

ta clé de la cage retenant 

le Schtroumpf à lunettes. 



le village décide donc d'envoyer le 
Schtroumpf costaud délivrer le 
Schtroumpf à lunettes, le 
Schtroumpf farceur et la 
5chtroumpfette (ils ont des mœurs 
un peu bizarres, il n'y a qu'une seule 
fille pour tout le village I). Le décor de 
ce jeu de plate-forme est planté, 
alors mettez-vous bien dans la tête 
que même si vous incarnez le sujet le 
plus costaud du village, vous ne 
mesurez que quelques centimètres. 

PETIT MAIS COSTAUD! 
Ce jeu de plate-forme brille par sa 
variété. En parcourant la douzaine de 
ievels, radicalement différents les uns 
des autres, vous changez très sou- 
vent de mode de locomotion. Ainsi, O 
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INDIANA 
SCHTROUMPF 

Quel que soit le moyen de 

locomotion employé par le 
Schtroumpf costaud (luge, 

wagonnet, dos de cigogne, 
tronc d'arbne...), lajouabilité 

est toujours aussi bonne. 
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)vous vous retrouvez sur un tronc 

d'arbre pour traverser une rivière 

infestée àe requins, sur une cigogne 

pour parcourir une région inaccessible 

à pied, sur un wagonnet pour passer 

dans une ancienne mine d'or ou enco- 

- sur une luge pour sillonner les 

es enneigées d'une montagne. 

. sque vous ne disposez que de vos 

I perts petons, vous aurez constam- 

I ment à choisir entre privilégier la 

ité et miser sur la prudence. Far 



m 

Dans les marais, les gre- 
nouilles sur lesquelles vous 
sautez n'apparaissent (\ue 
quelques secondes. 



exemple, dans les marais, i! vous faut 
sauter, en liane, de grenouille en Hot 
: s sauvegarde ne se fera qu'au 
prix d'une extrême agilité. Par contre, 
e cosur du volcan, vous devez 
foncer car le niveau de la lave monte 
te. Vous découvrirez aussi 
[enfin si vous êtes doué) un bon 
nombre de passages secrets, véri- 
tables mines d'options. Celles-ci sont 
essentielles. En effet en accumulant 
dix feuilles de salsepareille vous obte- 
nez un lup et en collectionnant cinqQ 



Qui sont 
ces drôles de 
personnages? 

Les Schtroumpfs ressemblent à 
des petits lutins bleus, et habitent 
des maisons en forme de 
champignon. Ils parient une 
langue étrange dans laquelle 
chaque verbe est remplacé par le 
mot « schtroumpf ». Leurs 
prénoms sont construits sur une 
particularité de leur personnalité : 
Schtroumpf gourmand, 
Schtroumpf bricoleur, Schtroumpf 
bavard... Ces petits êtres 
adorables ont vu le jour en 1958 
au cours d'une aventure de Johan 
et Piriourt, « La Flûte à six trous ». 
Dès l'année suivante, ils 
deviennent les héros du premier 
mini-récit publié par Spirou. Après 
cinq de ces historiettes, Peyo, 
avec la collaboration d'Yvan 
Delporte, signe les premières 
séries. En 1959, les Schtroumpfs 
font leur apparition dans une 
dizaine de films d'animation. En 
1975, ils sont les héros d'un long 
métrage et, en 1981, ils explosent 
avec les premiers DA produits 
notamment par Hanna Barbera. 
C'est l'invasion de ces petits êtres 
rigolos. Le seul regret: le 
générique du DA diffusé en France 
est chanté par Dorothée... 
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Dans un des bonus stages, vous avez une machine a bulles. 
Vous pouvez ainsi récolter des options. 




QU ILS SONT 

SCHTROUMPF CES 

BOSS! 

Même avec les bose on ne 

s'ennuie pas car il y a plein de 

façons de les tuer. 



Q étoiles vous accédez à trois types de 
bonus stage. Le premier : vous êtes 
dans une bulle et devez attraper un 
maximum d'options en esquivant les 
papillons, Le deuxième : vous grimpez 
sur des pbtes-formes en évitant la 
noyade, et enfin le troisième : vous 
rebondissez sur des champignons 
(non Wolfen, ils ne sont pas hallucino- 
gènes). Vous trouverez en plus des 
framboises qui redonnent de l'énergie. 
Tout ça en un temps limité. 

PLUS C'EST PETIT, 

PLUS C'EST MIGNON, NA! 

Vous ate me dire : « Mais il n'y a pas 

d'ennemis dans ce soft ? » Allons, 

su de plate-forme sans 

ennemis, c'est comme Matt sans 

T'oués : im-po-ssi-ble ! Pour éli- ï 
miner chenilles, guêpes, ours et 




LE MANOIR DE CARGAMEL 

Dans cette charmante masure, Azraê'l le chat 
infâme de Gargamel. ne cesse de vous poursuivre. 
Vous pouvez le tuer en lui lançant des paquets sur 
la tête mais ce n'est pas une obligation. 

LE CHAMP DE SALSEPAREILLE 

Avant tout, vous devez savoir que la salsepareille 
est la nourriture préférée des Schtroumpfs. 
Mais, dans les champs, ils se retrouvent souvent 
confrontés à des araignées, des gouttes ortelles 
ou des chauves-souris. 
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Arty name is... 

Les Schtroumpfs sont 
mondialement connus. Si leur 
apparence - petits, bleus avec un 
bonnet blanc — ne change pas 
d'un pays à l'autre, leur nom en 
revanche diffère du tout au tout. 
En anglais et en néerlandais, 
on les appelle « smurf », en 
allemand ce sont des « schlumpf », 
chez nos amis italiens ils se 
prénomment « puffo », 
en espagnol ce sont des « pitufo », 

en catalan des « bamifet », 



en danois et en norvégien 
des « smorf », en finnois 
des « smurfii », en grec 
des « ÏÏÏ10YM<!> », en yougoslave 
des « strumpf », en afrikaans 
des « smurfle », en islandais et 
japonais des « stnimp », en 
playeronien on appelle ça 
des « téné »... Décidément, ils 
sont forts ces Belges. Et pas que 
pour faire des frites ! En tout cas, 
grâce à ces petits personnages 
adorables, Peyo, leur papa, est 
devenu l'une des plus grosses 
fortunes de Belgique. 
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Notre Schtroumpf costaud doit faire preuve de beaucoup 
d'équilibre pour grimper te long de cette montagne. 



© autres araignées, vous appliquez la 
bonne «Ile recette de grand-mère : 
sauter dessus. Four les trois boss, 
soit vous vous servez de la méthode 
de Mamie, soit vous leur lancez des 
paquets cadeaux sur la tronche en 
évitant tous les obstacles. Je vous 
imagine rigolard dans votre fauteuil 
avec votre magazine sous les yeux 
vous disant : « Cest tout ce qu'il y a 
à faire ? Un jeu d'enfant de trois ans, 
les yeux bandés, une main dans le 
dos... » Je vous le répète à longueur 
de temps : ce n'est pas parce que 
c'est mignon que c'est facile. Ce jeu 
des Schtroumpfs en est la preuve la 
plus évidente ave; un niveau de diffi- 
culté assez élevé pour durer plus de 
deux heures. De As, les graphismes 



sont tellement beaux et les décors 
d'une telle diversité que l'on a tou- 
jours envie de savoir à quoi ressemble 
le level suivant. De toute façon, nous 
ne sommes pas assez cruels pour 
laisser la pauvre Schtroumpfette aux 
mains de l'ignoble Gargamel. Vous 
serez aussi comblé par la réalisation 
impeccable de ce soft tant au niveau 
de la jouabilité que de l'animation. 
Tous les éléments sont donc réunis 
pour un bon petit jeu. 



LES 
OPSCHTROUMPFS 

En général, vous avez large- 
ment le temps de ramasser 
les options. Les framboises 
vous redonnent de l'énergie, 
avec dix feuilles de salsepareille 
vous obtenez un 1up et avec 
cinq étoiles vous avez accès 
au bonus stage. 



Game Boy 

LES 

SCHTROUMPFS 




PASSWORD 



NON 



VARIABLE 

Trrrrmn 



MOYENNE 







Q\ résumé 

Un jeu de plate* 
forme doté 
d'une diversité 
de décors et 

d'actions impres- 
sionnante et 
d'une réalisation 
irréprochable. 
Schtroumpf, 
n'est-ce pas? 



Magnifique, original, diversifié bien que 
parfois un peu trop chargé. 



ANIMATION 



Laissée pour compte, la bande sonore est V ^J_i !> * 



l'aspect négatif de la cartouche. 



se prend pour Julien de Lepers. 



SON 



Une petite touche d'inertie peut dérouter, V tj -y M 
mais on s'y fait vite. 
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Le perso nous épate par un nombre 
étonnant de mimiques. 
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La Chaîne Musicale 
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C'est comme ça. Et en 

l'occurrence, ce n'eôt 
pas plus mal. 



Souvenez-vous d'Art of Fighting 
premier du nom. Ce jeu de com- 
bat hors du commun était un 
précurseur parmi les jeux SNK : Il 
dépassait la taille mythique des 
100 mégas. Résultat : des sprites 
d'une taille encore jamais vue, un 
effet de zoom inédit et des pouvoirs 
spéciaux on ne peut plus impression- 
nants. La jouabilité curieuse de ce jeu 
m'avait au premier abord, il faut le 
dire, plutôt rebuté, mais bon, au fil 
des mois je m'y suis fait. Et c'est 
donc sans aucun a priori négatif que 
j'ai branché la suite de ce Jeu à la per- 
sonnalité bien particulière. Je dois 
avouer une chose, je ressors assez 
estomaqué de cette rencontre. O 






Un certain 
souci du détail 

Une chose est sûre, les 
concepteurs d'Art of Fighting 2 
n'ont pas bâclé leur jeu. En plus 
d'une réalisation véritablement 
hors du commun, ce dernier 
regorge de petits détails. Ainsi, 
chaque personnage peut être 
habillé de quatre couleurs 
différentes. Lorsque vous le 
sélectionnez, vous n'avez qu'à 
appuyer sur A, B, Cou D pour 
choisir le ton qui sied le mieux à 
son teint. Autre exemple, les 
mimiques des combattants, 
lorsqu'ils remportent un match, 
changent selon que leur niveau 
d'énergie est entamé ou pas. Et ça 
marche dans l'autre sens. Les 
persos battus s'écroulent au sol de 
deux manières différentes selon le 
coup qui les a achevés. Ça n'a 
peut-être l'air de rien comme ça, 
mais les puristes, en esthètes 
qu'ils sont, apprécieront. 



j John fait profiter 
Micky de son talent : une dizai- 
ne de coups à la eeconde. Al- 
truisme, c^uand tu nous tiens... 



O Art of F^hting 2 propose un panel de 
douze personnages, parmi lesquels 
m retrouve la plupart des persos du 
premier épisode — tous relookés 
avec un bonheur certain. 

LOVEMETENDER... 

À ceux-ci s'ajoutent des petits nou- 
veaux, dont les plus intéressants 
sont Eiji, un ninja assassin et Yuri, la 
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aède, à févidence, une bonne technique de 
Le gros Jack en fait les frais. 




Très sexy, Ryo, c^ui vient de 

remporter un round par per- 

fect, se la joue Chippendale. 

Sacré Sakazaki. 



sœur de Ryo, le héros. Tous ces pro- 
tagonistes, en plus de leur panoplie 
de coups « normaux » (coups de pies 
et de poing), possèdent des pouvoirs 
spéciaux véritablement étonnants 
Aucun autre jeu de combat rù 
jamais proposé des attaques auss 
violentes. Les deux spécialités du jeu I 
Les boules d'énergie énormes (elle: 






Eiji. \o 
des coups 
le dernier des vicieux. Les tech 
niques ninja ont du bon. 
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Q remplissent presque la largeur de 
l'écran) et les coups multiples, qui 
soulèvent carrément l'adversaire du 
sol. Cest de la démesure totale mais 
quel pied de placer de telles atta- 
ques ! Ça ne s'explique pas. . . quelque 
chose de sadique dans nos gènes... 
Bref, Art of Fighting 2 est un excel- 
lent jeu de combat, à la réalisation 




VARIABLE 
LONGUE 



fantastique. Seulement attention, il 
s'avère hyper technique. Le maîtriser 
réclame patience... et nerfs d'acier. 

Chris, 

pourtant si calme, si calme... 



0i résumé 

Un jeu 
ultra-violent 
où les coups 
pleuvent à la 
vitesse de l'éclair. 
Âmes sensibles, 
détournez le 



Les décors, beaux a pleurer, sont remplis 
de détails. De la belle ouvrage. 



TECHNIQUES 
ULTIMES 

Chaque perso a deux super 
attaquée, La première s'obtient 
srscjue, pendant le tournoi, vous 
accédez à un bonus game. Choi- 
sissez « Inrtiate super death 
Jtow of terror » et la manip vous 
sera expliquée. L'autre technique, 
elle, est cachée. 




Les persos se déplacent rapidement et 
avec une fluidité surprenante. 



Musiques assez réussies mais sans 
grande âme. Voix digtt béton. 



Plutôt surprenante, elle en dérangera plus 
d'un. Heureusement, on s'y fait. 
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console la « Rolls » 
pour rien. 5pin Master 
ne déroge pas à la 

règle mais nous laisse 
sur notre faim, 



Il fut un temps où la Neo Geo 
était connue pour sa pléthore 
de jeux techniquement incroya- 
bles mais beaucoup trop facilement 
achevés pour être rentables. Étant 
donné \e prix ries cartouches, c'était 
tout de même dommage. 
Et puis certains titres forts sont 
apparus : Art of Fighting, Super 
Sidekicks, Fatal Fury 2... On pouvait 
ne pas les aimer, mais leur durée de 
vie n'avait rien à voir avec celle de la 
plupart des titres sortis auparavant. 
Et voilà que Spin Master arrive, frais 
et innocent, et le passé de la Neo 
Geo ressungit avec lui. 
Johnny a une fiancée qui s'appelle 
Mary. Un de ses amis, Tom, vit avec 




Exceptionnellement, nous vous montrons une des images de fin 
du jeu. Ils sont devenus riches, les deux héros. 



Attention aux 
bars louches 

U Neo Geo représente encore 
pour beaucoup une espèce de 
rêve inaccessible, Il est vrai qu'on 
peut la trouver dans la plupart des 
salles d'arcade mais bon, ce n'est 
pas tout à fait comme si on l'avait 
à la maison, trônant avec fierté sur 
un poste de télé en pleine 
ébullition graphique et sonore. Et 
puis n'oublions pas que de 
nombreuses salles d'arcade sont 
interdites aux mineurs (j'ai connu 
cette époque et en garde de 
douloureux souvenirs), 
Q Néanmoins, à moins de craquer 
complètement pour un des jeux 
sortis sur cette console, il est 
certain qu'il vaut cent fois mieux 
dépenser 30 ou 40 balles au café. 
Cela permet de s'éclater sans pour 
autant fusiller son compte en 
banque. Spin Master en est 
l'exemple parfait. Ce jeu simple, 
dans lequel les séquences 
mémorables s'enchaînent sans 
discontinuer (un peu à la façon de 
Cunstar Heroes, sur Megadrive, 
avec la qualité Neo Geo en plus) 
mérite que vous y jouiez, pas de 
doute là-dessus. 
Mais d'ici à l'acheter... 



Affrontem 
entre Johnny et le maléfique 
docteur. Les Johnny « double » 
sont en fait un super pouvoir. 



Qeux (vive l'union libre !). Leur seule for- 
tune : un morceau de carte au trésor. 
Un jour, un savant fou le vole et, le 
démon de midi agissant, enlève Mary. 

DEUX HOMMES, UNE FEMME, 
DES PROBLÈMES 

Nos deux héros, évidemment, ne pou- 
vaient pas laisser cet acte impuni. 
Spin Master est un jeu de plate- 




forme assez violent, où votre capaci- 
té à tirer sur vos ennemis prédomine 
sur votre dextérité. Adeptes de 
Mario passez votre chemin, ce jeu 
est réservé aux bourrins. Vous tra- 
versez, seul ou à deux, cinq stages à 
la fin desquels de bons gros boss 
vilains à souhait vous attendent. 
Four vous défendre, vous disposez de f. 




Ce dragon 
mage qu'il faille Toccire et ter- 
nir l'Image de ce pourtant bel 
animal (j'ai ma carte WWF). 
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Le pouvoir de feu balaie tout l'écran de substances ignées. 
Idéal pour réchauffer l'ambiance. 
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THELASTLEVEL 

Le dernier niveau, vertical, vous 
voit remonter un long tunnel 
rempli d'affreux. Une fois arrivé 
en haut, vous allez vous trou- 
ver face au « last boss ». Il se 

transforme en différentes 

créatures, méfiez-vous-en. Et 

n'oubliez pas qu'une fois le 

méchant défait, Mary vous 

tendra les bras. 



Qsaires. C'est tout aussi efficace et 
beaucoup plus fun. 

Bénéficiant d'une réalisation de 
bonne qualité, ce jeu ne souffre en 
fait que d'un seul défaut : il n'est pas 
assez long. On le termine sans pro- 
blème en vingt ou trente minutes. 
Alors il est vrai que ça nous change 
des éternels jeux de baston de la 



Neo Geo 

SPIN 

MASTER 



DATAEAST 

PLATEFORME 
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MEMORY CARP 

3 
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Neo Geo, mais mon Fatal Fury 
Spécial, au moins, j'y joue encore et 
toujours. 

Girisi 

le cœur, autant que les poings, serré... 



fî résumé 

Un bon petit jeu 
très sympa, 
comme on n'en 
avait pas vu 
depuis un 
moment sur 
Neo Geo. 
Hélas, il se révèle 
honteusement 
facile. 



Les couleurs sont belles, les sprites, sou- 
vent énormes, bien dessinés... Rien à dire. 



six armes différentes (un ycyo, des 
outes de feu,..). N'hésitez pas à vous 
en servir. À chacune de ces armes 
correspond une super attaque diffé- 
■wte. Vous ne pourrez la déclencher 
que deux fois au cours d'une même 
'autre solution qui vous est lais- 
;3uter sur la tête de vos adver- 




Fàs de clignotements, pas de ralentisse- 
ments, et des sprites en pagaille à l'écran. 



SON 



'). 



Les musiques, très fun, viennent supporter \ rj '}'■>} 
une chaude ambiance. 
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Votre perso repond à la moindre de vos 
sollicitations. No problemo. 
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après une série de jeu 



commençafentà 



de TAmiga CD 32. 



Développé dans l'idée d'exploi- 
ter à fond les capacités 
du CD-Rom, Microcosm 
est né sur FM Town, un micro japo- 
nais, avant de passer sur PC et sur 
Mega CD. Nettement supérieure aux 
versions précédentes, cette adapta- 
tion sur Amiga CD 32 utilise les pos- 



TROIS VAISSEAUX 
POUR BLASTER 

Selon les parties du corp6 
dans lesquelles vous accom- 
plissez votre mission, trois 
modes de déplacement : 



sibilités de machine pour vous plon- 
ger dans un trip hallucinant. 
Chose rare pour un shoot them up, le 
jeu de Psygnosis dispose d'un vrai 
scénario. Dans le futur, deux trusts 
se livrent une guerre sans pitié. Le 
président de l'un d'eux a été contami- 
né par un techno-virus. Un seulO 




Hunter Killer R5-1S 




point pour prouver (jie 
le bébé de Commodore 
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belles choses, 




De6 DA de grande classe illustrent certaines actions : 
entrée dans un stage, mort, rencontre avec un boss. 



O moyen pour le sauver : accepter 
d'être réduit à la taille d'un microbe 
et partir dans le corps du malade à 
la recherche des intrus. À la base, 
Microcosm est un simple jeu de tir à 
gogo en 3D sans attrait particulier. 
Les bonus n'y sont pas très nom- 
breux, faction reste plutôt répétitive 
et le seul effort intellectuel qui vous y 
soit demandé consiste à choisir une 
direction lors du passage dans les 
intersections. En fait, c'est l'ambian- 
ce qu'il dégage qui fait tout [Intérêt 
de ce jeu. Les décors et les nom- 
breuses séquences intermédiaires 
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LE CRAND DEPART 

Une séquence en 3D précalcu- 
lée vous propose de parcourir 
la base dans laquelle 6e trouve 
votre vaisseau. L'interactivité 
est extrêmement limitée mais 
qu'est ce que c'est bô. 





O (dites « scènes cinématiques », ça 
fera plaisir à Psygnosis) ont été 
entièrement réalisées en images de 
synthèse sur Silicon Graphics. 
Superbe ! surtout avec les 256 000 
couleurs du CD 32 ! Ajoutez une 
bande-son démente (un peu dure à 
supporter si la techno vous gonfle) et 
vous vous retrouvez face à un shoot 
însm up fascinant. Pas parfait non, 
loin de là, mais fascinant car déga- 
geant une ambiance résolument hors 
norme et une beauté vénéneuse. 



de facture classique — sont 
■ décors en imagée de synthèse. 



échange Macintosh contre Silicon 
Gracies d'occasion. 




LINTRO 
DE LA MORT 

Un incroyable film d'introduc- 
tion réalisé sur Silicon Graphics 
dépeint le scénario, avec voix et 
bruitages qualité CD. 
Absolument fabuleux ! 




« Non, vous 
! ne me ferez 
taire ! » 

s de Chris, pas content. 

s à l'affirmer haut et fort, 
[ que ma voix porte jusqu'aux nues 
[afin que tout le monde l'entende : 
I Microcosm, sur quelque machine 
I que ce soit, est un jeu lourdingue 
| et sans intérêt. Non, c'est vrai, je 
[ ne vais pas me gêner pour dire ce 
■que je pense. D'accord, le jeu est 



beau, d'accord, le jeu est original, 
mais ça ne va pas beaucoup plus 
loin. Ça ne va même pas plus loin 
du tout. Un shoot them up ça ? 
Laissez-moi rire (ha ! ha !). Sp'ace 
invaders m'éclate mille fois plus. 
Il semblerait, hélas, que la mode 
soit aux jeux aussi beaux 
qu'injouables. Alors c'est sûr, dans 
un premier temps, ça en jette un 
max, mais sitôt qu'on creuse un 
peu sous la surface de l'attirant 
aspect, qu'est-ce qu'on trouve ? 
De la m... Comment ? Lâche-moi. 
Iggy, vendu ! Au secours... 



G 

Premier jeu à 
exploiter les 
capacités de 
cette machine, 
Microcosm est un 
shoot them up 
« d'ambiance ». 
L'action est assez 
répétitive mais 
les esthètes 
apprécieront. 
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Décors et scènes cinematiques d'une 
beauté ravageuse. 

Les vaisseaux sont animes sans éclat, 
les décors et les séquences animées tuent. 

Bruitages bourrins et musique d'enfer. 
Mais faut pas être allergique à la techno I 



Parfois dur de s'y retrouver. Les collisions 
de sprites ne sont pas irréprochables. 
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Humour ! Retenez bien ce 
mot, parce que je ne vais 
pas le répéter à chaque 
fois qu'on en trouve une pointe dans 
ce jeu, ou j'aurai jamais fini. Ça com- 
mence même dans la àoc du jeu 
(tenez, lisez-la pour une fois). Et ça 
continue à l'écran. Plok lui-même a 
vraiment un look unique et une 
démarche robotique. Lorsqu'il 
attaque, il se prend pour Goldorak, 
balançant un de ses bras sur les 
ennemis, puis l'autre, et même les 
jambes pour finir ! Heureusement que 
tous ses membres lui reviennent 
automatiquement! 
Ce personnage délirant se retrouve 
plongé dans un jeu de plate-forme Q 
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Voici les Fequinos. Gros et bêtes, il faut les piquer pour qu'ils 
se dégonflent, puis les achever. 



Y a même 
une histoire ! 

Comme Lost Vikings, Plok a le bon 
goût de proposer un scénario 
plein de rebondissements qui ne 
se découvre que petit à petit, à 
mesure que l'on progresse dans le 
jeu, Ainsi, dans le premier monde, 
notre héros part à la recherche de 
son drapeau favori (à son effigie). 
Une tâche monstrueuse qui lui 
prend déjà une journée. Une fois 
qu'il a récupéré ce drapeau, 
l'histoire, forcément, continue. 
Donc, à son retour, il s'aperçoit 
que son île est occupée par des 
colonies entières de puces 
voleuses de drapeaux. 
Après avoir parcouru deux niveaux 
en les pourchassant, Plok, étranglé 
de rage, peste contre son grand- 
père. C'est sûr que sa tâche aurait 
été grandement facilitée si ce gros 
nul avait mis la main sur 
l'amullette à coquillages il y a 
cinquante ans! Qu'à cela ne 
tienne, vous voilà projeté un 
demi-siècle en arrière, où vous 
dirigez le fameux grand-père 
dans des niveaux en noir et blanc, 
et sur une musique remise 
au gôut de l'époque. 
À vous de découvrir la suite! 



Lorsque Plok prend un 
diamant, il devient invincible 
pendant quelques instants. 

Les ennemis aiment... 



q aux décors très colorés, aussi enfan- 
tins que dans Super Mario World. Le 
premier monde ne nécessite pas trop 
de réflexion : il faut tout bêtement 
atteindre le drapeau de fin de level. 
Par la suite, le jeu se corse réelle- 
ment. À chaque niveau, un certain 
nombre de puces gardent le drapeau. 
Pour finir le niveau, il faut toutes les 
éliminer. Le hic, c'est qu'elles sont 




disséminées un peu partout et il arri- 
ve parfois que l'on en oublie une. Ça 
peut alors devenir l'enfer pour la 
retrouver. D'autres ennemis sont 
également là pour vous casser la 
gueule ! Mais ce qui menace le plus 
Plok, c'est de chuter des plates- 
formes, de tomber dans l'eau, etc. 
Sans une très bonne jouabilité, on 




Les décors ne sont pas tous 

statiques, ce serait trop 

facile... Ici le trou dans le pont 

n'est pas un piège. 
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Lee frênes Bobine sont les ennemis éternels de la famille Plok. 
Ils tiennent lieu de premier boss. 



Q aurait abandonné depuis longtemps. 
Plok, le jeu, ne cultive pas que la 
bonne ambiance : il est encore plus 
dur que marrant. Il est aussi d'une 
longueur ahurissante. Ben c'est cooi 
alors... Ben non c'est pas complète- 
ment cooi, vu que les programmeurs 
ont bouffé les mots de passe. Du 
coup on est bon pour reprendre 



depuis le début, même si l'on a perdu 
après plusieurs heures de jeu... 

Mîlouse, 

avec des bras et des jambes. 



Super Nintendo 
PLOK 

NlrmNDO 

PLATE-FORME 



QUE PAILE! 
PAS ASSEZ! 



LA FOLIE 
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VOIR DIFFICULTE 



0i résumé 

Au milieu de 
toute une floppée 
de jeux moyens, 
Plok est un rayon 
de soleil dans 
l'univers des jeux 
de plate-forme. 
Mais quelle 
difficulté ! 



PLOK SE DECHAINE 

Souvent, au détour d'une 
option, Plok, héros délirant, se 
prend pour : une scie, un noyé 
jn extraterrestre, un pyro- 
mane, un chasseur, ou un 
boxeur. Et il y a encore plein 
d'autres situations qui 
attendent ce cher Plok. 
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Il est impératif d'exterminer 

ces bestioles pour pouvoir 

terminer un niveau. 

Ne les laissez pas filer. 
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Elle est clean, même lors de certaines 
accélérations foudroyantes. 



SON 



Des musiques mélodieuses et 
entraînantes, dans le plus pur style Plok. 



JOUABILITE 



Simple et efficace : deux sauts réglables en ' 
hauteur. Originale avec son mode d'attaque. 

AV R. I L 9-4 



10C 



80 



75 



70 



65 




iUJ'HJi 



îiïOLL 



Dans la famille 



délire et débile», 
ôuperTroll islands 



voici le premier soft de 
coloriage sur console, 
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rès... surtout 



les choses! 
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AVANT, PENDANT, 
APRÈS 

Lorsque le décor est encore 
recouvert de noir et blanc, le 
paysage est triste et sans 
relief et le pauvre petit peuple 
troll est sujet à de grosses 
déprimée. Heureusement, 

votre dextérité libère 

le royaume de sa mono- 

chromie et lui rend toutes 

ses couleurs chatoyantes. 



Pans une contrée reculée 
d'un pays magique et fée- 
rique, un peuple de petite 
trolls déjantés coule des jours heu- 
reux dans l'insouciance et la 
débauche (genre les 5chtroumpfs). 
Malheureusement, le joli pays se voit 
amputé de toutes ses couleurs par 
un adepte du noir et blanc, le vil 
Kodak pour ne pas le citer! 

TROLLE PAS, ON ARRIVE! 

En mal d'aventures et de sensations 
fortes, quatre trolls qui passaient 
par là décident de rendre ses cou- 
leurs à ce pays autrefois si magni- 
fique. Votre mission, car vous incar- 
nez ces petits trolls, est donc de O 



À chacun 
son troll 

Vos quatre vies sont représentées 
par les quatre trolls installés dans 
leur charmante petite chambre. 
Si vous mourez, vous changez 
alors automatiquement de perso. 
Mais à tout instant du jeu, il vous 
est possible de passer d'un troll à 
l'autre, simplement en appuyant 
sur la touche sélect, 
En effet, chaque troll possède une 
aptitude qui lui est propre et vous 
choisirez d'utiliser de préférence 
l'un ou l'autre selon les obstacles 
que vous devez franchir. Par 
exemple, le troll bleu sait nager 
sous l'eau alors que ses copains 
restent à la surface (pratique pour 
éviter des requins). Le orange 
quant à lui court très vite, et le 
violet saute haut (pour accéder à 
des plates-formes élevées). Pour 
ce qui est du troll vert, je vous 
avouerai que je ne sais pas trop 
quel est son talent particulier. 
C'est peut-être le boiteux du lot. 
Allez donc savoir! 





Matez un peu la qualité des décors lorsque vous finissez un level, 
ça fleure t'y pas bon la paix ? 
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er dans des tableaux en 
■ et blanc avec pour seul but de 
;;:orier ! Pour cela, la manip est 
er simple : dès que «us foulez une 
celle de terrain, celle-ci se colorie 
aisse apparaître l'envers du décor : 
: monde plein de couleurs cha- 
antes. Vous avez donc à parcourir 
tégralité des plates-formes du 
: pour finir le level. Bien sûr, 
i ennemis cocasses entravent 
; pieuse quête. Vous avez la pos- 
ées blaster avec des objets 
anés sur votre chemin (peignes, 
«ils, tartes à la crème...). 



Voilà, le décor et le scénario sont 
plantés, ça a l'air tout bête et ça 
l'est. Même si la difficulté augmente 
un peu au fil des levels (plus longs et 
avec plus d'ennemis), elle reste assez 
abordable. Et ce qui fait tout le char- 
me de ce jeu, c'est son côté bon 
enfant, genre : « j'apprends les cou- 
leurs en m'amusant ». À recomman- 
der donc aux plus jeunes qui pourront 
s'éclater sans avoir à casser de 
l'alien et à bouffer des tripes ! 



TROLLEMENT 
TRISTE! 

La tâche est longue 
pour mener à bien 
votre mission. Imagi- 
nez que le plan proposé 
ici ne représente 
qu'une partie infime 
d'un level et que celui-ci 
n'est ni le plus long ni 
le plus complexe ! 
Alors pour bien vous en 
sortir, voici quelques 
judicieux conseils : 
commencez par colo- 
rier toutes les parties 
au sol pour ensuite 
suivre la topographie 
du terrain (horizontale, 
verticale...), c'est un 
gage de temps et 
d'énergie appréciable 1 
Pour ce faire, n'oubliez 
pas de peindre à tout 
prix les parties closes, 
c'est-à-dire en boucle, 
qui sont les plus 
importantes, car elles 
libèrent des parties du 
paysage saccagé et 
voue laisse apercevoir 
des bouts de ciel bleu. 
Enfin, sachez que vous 
avez en fait un quota 
du paysage à colorier, 
et que vous pouvez 
ainsi omettre certains 
coins reculés du décor 
qui sont assez diffi- 
ciles d'accès. C'est 
toujours bon à savoir ! 



Super Nintendo 
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0i résumé 

Une simulation 
de coloriage 
réservée aux 
plus jeunes qui 
prendront plaisir 
à diriger ces 
petits trolls 
peintres. 



C'est mignon tout plein et ça respire 
le travail bien fait. 
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teste de trolls de choses! 
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On aurait pu espérer un peu mieux 
ça scrolle bizarre. 



SON 



Pleins de petits bruits trognons viennent 
ponctuer les actions des trolls. 



JOUABILITE 



Pas mauvaise encore que parfois la gestion V fi \J'« 
des sauts soit hasardeuse. 
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Dans Total Carnage, 
il y a le mot «carnage» 



français. 



Allez-y, défoulez-vous, 
faut tji'ja gicle (vert) 
on ne vous en 



Vous être gentils Ricains, 
tout pleins de muscles par- 
tout. Mission que toi et 
ton copain faire être suivante : infil- 
trer lignes des méchants Soviétiques 
et casser tout en dedans du pays. 
Ce message s'autodétruira au bout 
de la troisième lecture pour que toi 
bien comprendre mission. » 
La mission peut commencer, enfin.,, 
les missions, car il y en a quatre. 
Chacune possède un but précis : tout 
détruire et, accessoirement, ramas- 
ser les otages qui vraiment ne 
savent pas où aller en vacances. 
Ce jeu reprend la gestion particulière 
de la manette de Smash TV: les 
quatre boutons servent à tirer dans Q 
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« Tirez vous d'Ia, bandes de... » Un peu bebetes les otages, enfin 
bref, sauvez-les et prenez le raccourci à droite. 



Plus bourrin, 
tu meurs ! 

C'est un fait, Total Carnage n'a 
rien d'un shoot them up. J'en 
entends déjà certains qui crient au 
scandale: «Quoi, mais il est 
complètement fou le Flou ! Si ça 
c'est pas un shoot'em up, moi 
[passe chez Sabatier ! » 
On se calme, on se calme, 
j'explique mon apparente infamie. 
Dans un shoot them up, on vise 
les ennemis, on évite les tirs. 
Or ici, pas besoin de viser les 
ennemis, ils vous encerclent par 
dizaines et avancent tout droit sur 
votre perso. Autant dire que vous 
n'avez aucun mal à les repérer ! 
Vous n'avez qu'à appuyer pour les 
voir exploser dans une gerbe verte 
(« Pas de sang rouge ! » a dit 
madame la Censure). Quant aux 
tirs à éviter, il n'y en a quasiment 
pas, les ennemis, redoutables, 
canardent peu, il leur suffit de 
vous toucher une fois pour vous 
avoir. Donc, je le dis et le repète 
haut et fort, Total Carnage n'est 
pas un shoot'em up, On se trouve 
devant une cartouche issue d'un 
croisement mutant entre jeu de tir 
et tir au pigeon, et c'est 
franchement réussi, 



Je n'avais encore jamais vu un 

truc aussi nul. Si vous trouvez 

ça beau, expliquez- moi en quoi, 

moi jVois pas. 



Qles quatre directions. Tota 
Carnage ressemble d'ailleurs beau- 
coup à Smash TV à tel point que jd 
me suis posé la question : en serait- 
ce la suite ? Peu importe, le jeu est 
toujours aussi éclatant, apportant 
de petites innovations par-ci par-là 
Au chapitre des nouveautés, signa- 




Le fusil au plasma produit 

ce genre d'effet : une petite 

fumée bleue. Et en plus. 

Ça fait mal. 



Ions les téléporteurs qui vous ser- 
vent de raccourcis (ou de pièges ï 
c...), les otages à sauver et le serai- 
ling vous baladant dans d'horrible: 
décors de guerre. Pour le reste, c'est 
kif-kif : les armes, la difficulté et 
même un certain boss. Pire encore 
les graphismes ne se sont pas amé- 
liorés loin de là. Ok on mit appa- 
raître des sprites plus gros, des 



C_v 



Après avoir explosé la Jeep. 

un petit tour à gauche. 
Ce raccourci mène directe- 
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Q camions, mais l'ensemble est vrai- 
ment moche, pour ne pas dire i 
nable. Niveau musique, ce n'est guère 
mieux, je vous conseille un bon disque 
de hard rock en fond (et à fond), 
Sref, ce n'est pas la réalisation du jeu 
qui va vous scotcher à l'écran mais 
plutôt l'ambiance destroy. Le plus 
marrant, c'est que vous n'aurez pas 



besoin de viser les aliens, ils viennent 
directement sur vous I Plus défou- 
lant, ça va être dur de trouver. 



Super Nintendo 
TOTAL 

CARNAGE 




10U2 



EBSUB 

NON 



AU SECOURS! 
LONGUE 



5tef le Flou, 

bon pur les sévices. 



Bouh ! que c'est pas beau ! Couleurs mal 
choisies, sprites pas déments, etc. 



0i résumé 

Total Carnage 
prend toute 
sa valeur après 
une dure journée, 
Seul ou à deux 
(de préférence 
à deux), c'est 
un excellent 
défouloir. 
Beeuuuaaaaaark 



LE BOSSA RALLONGE 

On commence par les bras, 
puis le corps et enfin la tête 

(alouette). C'est pas bien 

compliqué, même pas la peine 

de viser, il vous suffît de tirer 

sans vous lasser ! Prenez 

garde tout de même à ses 

attaques « variées » : crachat 

de feu, de langues (?). 



*-■ — 



« ESubu, reste pas au milieu 

d'Ia route, fais pas l'con ! » 

Quelques secondes plus tard, 

il se faisait écraser. 
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Un nombre de sprites hallucinant vous 
tombent dessus, tirez dans le tas. 



Tac-tac ! boum-boum ! knrsshhh... 
(musique de fond pas terrible) Boooum ! 



JOUABILITE 



Une gestion de la manette très intelligente. ' 
Bravo les meca ! 
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IWegaCD piaceaurêve 
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ure solution, 
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« DIS-MOI, 
BEAU MIROIR...» 

Vêlement le plus important du 

jeu, c'est le miroir que vous 

pourrez trouver dans la pièce 

de l'étage supérieur, à droite. 

Celui-ci, en effet, vou6 indique 

à quel endroit vous devez vous 

rendre au fur et à mesure de 

votre progression dans le jeu. 

Autant dire que vous ne 

pouvez quasiment pas être 

coincé. L'aide est appréciable, 

mais n'est-elle pas 

trop importante ? 



umemi Mystery Mansion 
fait partie d'une génération 
dejeux encore toute jeune. 
Utilisant les impressionnantes capa- 
cités de stockage du CD-Rom, il pro- 
pose une qualité grap 1 ' 
commune mesure avec celle des 
autres genres de jeux, quels qu'ils 
soient. Coté scénario, sachez simple- 
ment que votre sœur, qui se baladait 
tranquillement en votre 
aux abords d'un manoir, s'est mise à 
courir dans sa direction en pour- 
chassant un papillon. Vous pénétrez 
à votre tour dans la demeure pour la 
retrouver, et làlorsque vous débar- 
quez dans l'inquiétante demeure, 
vous êtes complètement livré à vous- 



Bien loin des jeux classiques qui 
inondent habituellement le 
marché des réalisations ludiques, 
il est une nouvelle « race » de jeux 
qui fait son apparition. 
Ces derniers s'inspirent du rêve, 
de l'irréel, et font appel à 
l'imagination. Mystery Mansion 
fait partie de ce genre de 
réalisation. Cette histoire d'êtres 
transformés en papillons possède 
un charme très particulier, un 
romantisme exacerbé prompt à 
séduire les âmes les plus sensibles. 
Pour représenter cet univers 
onirique, les créateurs de ce jeu 
ont choisi de privilégier l'image. 
Grâce au Compact Disc, 
ils ont emmagasiné assez 
d'écrans graphiques pour 
représenter tout un manoir. 
Sur une cartouche, évidemment, 
cela aurait été impossible. 
Ce procédé n'est pas sans 
rappeler celui qui a été à la base 
de la réalisation de The 7th Ouest, 
que les possesseurs de micro- 
ordinateurs connaissent bien et 
que l'on pourrait qualifier de 
grand frère de Mystery Mansion. 
Bref, la mode est lancée et on ne 
peut que s'en réjouir. Les portes 
de l'indicible rêve nous sont 
O désormais ouvertes.,. 
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Mega CD 

YUMEMI 

MYSTERY 

MANSION 




UNE MAISON PAS COMME LES AUTRES 

L'Inquiétante bâtisse vers laquelle vous mènent vos pas n'est vraiment pas commune. 
> différentes pièces que vous découvrirez possèdent toutes un petit quelque chose d'inquiétant, 
es sont toutes emplies d'une aura de mystère presque palpable. Lorsque, pénétrant dans l'une 
d'elles, vous entendez une voix melliflue qui semble provenir de nulle part, tournez donc la tête. 
js aurez sans doute la surprise d'apercevoir, dans quelque recoin obscur, un papillon couleur ciel 
virevoltant avec grâce. Prêtez attention a ses propos (d'autant plus qu'ils sont en anglais). 
Ils éclaireront votre lanterne sur l'histoire du manoir et de ses papillonnants habitants... 



Sme. Y a-t-il des gens dans cette 
aison, où se trouve votre sœur ? 
*.îes ces questions, vous ne pour- 
z y répondre qu'en progressant 
ws l'aventure. Et n'espérez pas 
us en sortir en laissant tomber 
ire parente consanguine. Les 
:rtes, dès votre entrée, se sont 
: ermées derrière vous. 

i RATIONALISME AU PLACARD 

s seuls habitants du manoir sont 
K papillons, en fait des êtres 
.nains transformés qui semblent 
: plaire dans leur état. Votre sœur 
ingénue risque d'être métamorpho- 



sée à son tour si vous n'agissez pas. 
vous explorez alors toute la maison 
sti a résistance, et par voie de 

OT^séquence retourner la guerre à 
des Pty* des machines. Informé 
ag5e diaboliques intentions des 
c h ez ots, le meilleur ami de Connor 
d'in^orte volontaire pour se farcir 
50 ffte mission délicate, 

regarde, mélancolique, 
tournoyer les phalènes. 



La réalisation du jeu est excellerr 1£ , ue 
bémol : les séquences vidéo ratét 



A. NI /*\ AT I Où 



Souple, le personnage se déplacç ent 
manière réaliste. De beaux sprite 



Les compositions musicales à b 1reg \ ^ 
guitare saturée collent à l'esprit 



va 



100 



0i résumé 

Un jeu pas 
comme les autres 
qui bénéficie 
d'une ambiance 
très particulière. 
Certes trop 
facile, il mérite 
cependant qu'on 
s'y intéresse. 
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IM'Mllhlw.,,; 

Fàs grand-chose à en dire. Vous allez où v / ;_//"•' 
vous voulez. Basta. 
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Mega CD 
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du film, Terminator 

revient sur Mega CD. 

Comme les autres 
versions ôega, 
c'est un beat them up 




Après son carton sur Mega- 
drive, Terminator a été 
décliné sur toutes les 
consoles de la gamme Sega. L'atten- 
te de la version sur Mega CD aura 
été longue mais fructueuse : le résul- 
tat est à la hauteur. Rythmé par des 
musiques bien hard, le jeu est doté 



de longues séquences vidéo extraites 
du film, pas toujours très nettes. Et 
puis, la version CD a été enrichie de 
quatre niveaux supplémentaires. 

ALLER SIMPLE POUR LE PASSÉ 
Côté action, Terminator reste dans 
la lignée des autres conversions :0 



LESBOSS 

Les boss ne se rencontrent 

pas systématiquement en fin 

de niveau. Il arrive même qu'il 

n'y en ait pas du tout. 




il bénéficie des 

avantages MD, 



B5DOO 11 5DQ 



BEAU MIROIR...» 

'élément le plus important du 
jeu, c'est le miroir que voue 

pourrez trouver danê la pièce 

de l'étage supérieur, à droite. 

>lui-ci, en effet, vous indique 
quel endroit vous devez vous 
Tendre au fur et à mesure de 
otre progression dans le jeu. 

Autant dire que vous ne 
pouvez quasiment pas être 
»incé. L'aide est appréciable, 



En de nombreuses occasions, le héros peut se servir d'éléments 
du décor pour atteindre des bonus cachés. 



" ^" 



O c'est à dire un bon beat them up bi» 
saignant. La première mcit : ^ 
se déroule en 2029 et l'ambianc 
sinistre du film y est restituée , 
merveille. Armé d'un flingue à répét 
tion, le traqueur de Terminator qu 
vous incarnez doit détruire tout c 
qui bouge à l'écran en récoltan 
diverses options telles que des gm 
nades ou des kits médicaux. Mai 
comme dans tout beat them up q 
se respecte, l'option la plus utile es 
incontestablement celle améliora? 
la puissance et la vitesse de tir i 
votre arme. Après quatre niveaux ai 



PLAYER ONE 



/^.\y R I L 9-4 



DEUX EPOQUES, 
DEUX ÉQUIPEMENTS 

Dans notre présent, notre 

héros troque son équipement 

de 2029 contre un fusil 

à pompe et un pardessus 

d'exhibitionniste. 





Q décore apocalyptiques, la quêté du 
héros se poursuit dans notre pré- 
sent. Chargement d'époque, change- 
ment d'équipement et de décor. Il 
faut maintenant casser du loubard 
dans les bas-fonds de New York, 
dans un bar mal famé ou encore dans 
une usine craignes. Lorsque l'on sait 
que ce jeu n'est doté d'aucun conti- 
nue, il vaut mieux récolter un maxi- 
mum de lup pour espérer survivre 
dans les derniers niveaux. 



qui bénit fauto-fins. 




UN FILM CRYPTE 

Entre les niveaux, des 
séquences vidéo tirées du film 
rappellent le contexte. 
Vu leur qualité douteuse, 
on se demande si le Mega CD 
ne devrait pas être équipé 
d'un décodeur ! 



Les paradoxes 

spatio-temporels 

Le scénario reprend la trame du 
premier « Terminator ». An 2029, 
la guerre entre les hommes et les 
machines fait rage et la résistance 
s'est organisée autour d'un certain 
Connor. Alors que le conflit 
semble tourner en faveur des 
humains, les machines envoient 
un Terminator dans le passé (donc 
notre présent) pour modifier le 
cours de l'histoire, Son but est 
d'éliminer Sarah Connor avant la 



conception de son fils, futur chef 
de la résistance, et par voie de 
conséquence retourner la guerre à 
l'avantage des machines. Informé 
des diaboliques intentions des 
robots, le meilleur ami de Connor 
se porte volontaire pour se farcir 
cette mission délicate. 



Mega CD 
TERMINATOR 




VARIABLE 

KTT.i , îJ 

MOYENNE 
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Qi résumé 

Terminator est 
un beat them up 

sans surprise qui 
compense un 
esprit bourrin 
par une réalisa- 
tion de qualité. 
Ce jeu plaira 
aux amateurs 
du genre. 



Souple, le personnage se déplace de 
manière réaliste. De beaux sprites. 




SON 



Les compositions musicales à base de 
guitare saturée collent à l'esprit du jeu. 



Après un rodéo destiné à dompter les 
commandes, le jeu devient très jouable. 
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L'autre soir en 
frottant ma Game 
Gear.je fis trois 
souhaits [trouver 

un m mii à 



J T 

de beaux graphismes, 
des musiqueô 

entraînantes, 
des séquences variées. 
Et Aladdin apparut! 



Comme dans le film, l'action 
démarre sur la place du mar- 
ché où Aladdin va tenter 
d'échapper aux gardes qui le poursui- 
vent... L'écran défile à toute allure et 
vous devez éviter les obstacles sans 
vous faire rattraper par les gardes. 
La course poursuit* continue ensuite 
sur les toits, en compagnie de Jas- 
mine. Fuis vous aurez droit à un jeu 
de plate-forme assez classique pour 
la grotte qui mène à la salle de la 
lampe. Là, une épreuve difficile vous 
attend : traverser une superbe salle 
remplie de trésors sans toucher aux 
diamants et autres richesses qu'elle 
renferme (joueurs avides, s'abstenir I). 
Il faudra alors vous enfuir en tapis O 





Copie conforme 

D'habitude, les jeux inspirés de 
films se contentent de reprendre 
vaguement les personnages et les 
décors sans trop se soucier du 
scénario, juste histoire de coller la 
tronche de Schwarzenegger ou 
Bart Simpson sur la jaquette pour 
engranger un maximum de 
pognon,.. Aladdin, lui, respecte à 
la lettre le scénario du dessin 
animé et propose entre chaque 
niveau de superbes séquences 
animées. Celles-ci font le lien 



Qvolant en prenant soin d'éviter les 
éboulements et explosions de lave, ce 
qui constitue de loin la séquence la 
plus excitante du jeu! 

TROP FASTOCHE ? 

Après une petite balade dans t 
palais, et un bref moment de détente 
en tapis volant snk, la belle Jasmine, 
vous affronterez enfin le terrible 



Surprise ! Jaffar devient un serpent géant 
pour le duel final. 



entre les séquences d'action et 
vous donnent l'impression de 
revoir le dessin animé sur le petit 
écran de votre Came Gear ! Vous 
aurez ainsi droit à une belle scène 
romantique entre Aladdin et 
Jasmine, à la rencontre en prison 
d' Aladdin et Jaffar, habilement 
déguisé, ou bien encore à 
l'apparition du génie, qui vaut son 
pesant de loukoums ! 




Jaffar. Les huit niveaux du jeu sont 
variés (plates-formes, courses, tapis 
volant), les musiques sont superbes, 
les graphismes époustoufiants, et on 
retrouve tout à fait l'ambiance du 
film. 5eule ombre à ce magnifique 
tableau, le jeu est un peu trop facile, 
surtout avec les mots de passe qui 
permettent d'accéder à chaque 




PLAYER ONE 



<Q*> 



^>V R I L 9-\ 



fifline Bear 
ALADDIN 




mmÊr ■ 



FACILE 

■.ni.'jj.uff 

MOYENNE 




Q niveau et l'option continue infinie. 
Aladdin ne résistera donc pas aux 
pros du jeu d'action plue de deux ou 
trois jours... Cest un peu court mais, 
personnellement, je trouve ça moins 
frustrant qu'un jeu trop difficile dont 
je ne réussirai jamais à voir le dernier 
niveau ! Et Aladdin est tellement 
beau que si j'avais droit à un quatriè- 

— : 



Qi résumé 

Même s'il 
manque un peu 
d'originalité, 
Aladdin mérite 
le détour, ne 
serait-ce que 
pour sa superbe 

me souhait, je réclamerais tout de réalisation»! 

suite un « Aladdin 2, Return of the , • ■ « 

Les fans du film 
m vont adorer! 

génie méconnu. 



Les décors sont superbes, dans le plus pur 
style Disney ! 



" 



COMME AU CINÉ! 

s fans retrouveront avec 
plaisir les meilleurs moments 
du film : la course poursuite 
sur le marché, la caverne aux 
nésors, réboulement de la 
•otte, la visite du palais, la 
alade en tapis volant, et le 
face-à-face avec Jaffar ! 




Les personnages semblent tout droit 
sortis du film ! 



Méfiez-vous des talents de 
sorcellerie de l'ignoble, que 
dis-je, de l'infâme Jaffar ! 



On retrouve la plupart des excellentes 
musiques du film. 
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est parfois difficile de courir et 
grimper aux corniches. 
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Rien de tel qu'une 



grimper l'adrénaline, 
surtout avec deô 
gants cloutés, des 
santîa^5 et une 

matraque à portée de 



Tm^SEMrÀ 



La seule régie de cette castre 
de motos déjantée est d'arri- 
ver à vous classer dans les 
quatre premiers sur chacun des cinq 
circuits du jeu pour passer au niveau 
suivant où vous attendent des 
adversaires plus coriaces et des obs- 
tacles plus nombreux,.. Pour le reste, 
tout est permis I On peut joyeuse- 
ment pousser les autres pilotes, leur 
balancer des coups de poing ou de 
pied, et même leur piquer leurs 
matraques ! Tout ça sur des routes 
touristiques banales, où il vous fau- 
dra éviter les conducteurs innocents 
qui viennent en sens inverse, les 
vaches qui traversent la route, les 
cactus, les barrières de chantier, lesO 



I 



o g E i| 



Entre « Je n'ai besoin de personne en Harley Davidson » 
et « Bouge de là ! » . . . 



Du sans! 

On veut du sang! 

Le principal attrait de Road Rash 
est de permettre au joueur de se 
vautrer dans l'immoralité la plus 
totale I Ici, tout est permis et on 
peut cogner sur ses adversaires à 
tour de bras,,, à condition de 
réussir à se maintenir assez 
longtemps à leurs côtés. Pour 
gagner, il faut aller vite et on perd 
un temps fou à essayer de 
synchroniser sa vitesse avec 
celle d'un autre pilote pour lui 
faire la peau. 

Il est donc plus avantageux de 
doubler que de cogner, ce qui fait 
finalement de Road Rash une 
course de motos presque 
classique où on échange guère 
plus d'une dizaine de coups de 
poing par course... 
C'est particulièrement frustrant, 
et on se demande pourquoi les 
programmeurs n'ont pas plutôt 
adapté directement Road Rash 2 
qui, sur Megadrive, propose (en 
plus d'un mode « deux joueurs » 
simultanés) des courses beaucoup 
plus « saignantes », avec des 
pilotes plus présents et plus 
agressifs, armés carrément de 
chaînes et de gourdins ! 




q taches d'huile, les tas de gravier, etc. 
Selon la région (désert, forêt, auto- 
route, etc.) les routes sont plus ou 
moins accidentées et on y trouve des 
croisements, des virages et des dos- 
d'âne qui vous feront parfois faire 
des bonds spectaculaires au-dessus 
de vos concurrents ! Et si vous vous 
vautrez, votre pilote devra regagner 
sa moto à pied en évitant de se faire 




écraser par les autres ! Histoire de 
limiter les dégâts, des flics à moto 
essayent de vous rattraper pour 
vous coller des amendes... Mais rien 
ne vous empêche de les semer, ou 
bien les latter ! Car chaque course 
vous rapporte de l'argent et les 
amendes vous empêchent d'acheter 
une des huit nouvelles motos qui 
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La bécane 
hors de prix, et nul ne repren- 
dra votre vieille moto 5 000 F 
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Game Bear 



ROADRASH 





Mais d'abord <\u\ êtes-vous Môssieur ? Et où c'quejai bien pu 
mettre ma moto ? 



- 


*4L 
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Ovous permettraient d'améliorer nota- 
blement vos performances. 
Cette adaptation de la mythique 
course de la Megadrive bénéficie 
d'une bonne réalisation et se révèle 
très marrante à petite dose. À la 
longue, elle finit quand même par las- 
ser : on se bat trop peu (d'où frus- 
tration) et les circuits (malgré leur 



variété graphique) se ressemblent 
tous au niveau de la conduite. 

Utile Bij Marc, 

l'Aigle de la route. 



Qi résumé 

Cette course 
de motos à la 
«AAad Max» est la 
meilleure de sa 
catégorie sur 
GameGear. 
Dommage que 
l'aspect destroy 
n'ait pas été plus 
développé. 
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ONTHEROAD... 

Vous disposez de c'\nc[ types 

de routes pour jouer les 

motards de l'Apocalypse. 

Décors et obstacles changent, 

mais votre façon de conduire 

reste à peu près la même c^ue 

vous tentiez d'éviter une vache 

en pleine cambrousse ou un 

cactus au milieu du désert ! 





Correct mais trop dépouillé. Tous les 
motards se ressemblent. 



IJSSaSSiragil 



Attention aux croisements, ici 

la priorité est à celui qui roule 

sur l'autre ! 




Les musiques sont convenables, 
mais le moteur fait un bruit de mbceur 



JOUABILITE 



Votre moto répond bien aux commandes, ^ 
mais le dosage de la vitesse laisse à désirer. 
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Dr Robot* a, depuis sa sortie, acquis une grande popularité à la ré- 
daction de Rayer One. Après deux versions phénoménales, ce Hit à mi- 
chemin de Tetris et Colums débattue sur Master System. Cette mouture 
ressemble à la version Game Gear, bien qu'elle soit un peu moins belle. Le 
principe quanta lui reste incbar^é, vous dwez éliminer quatre parquatre 
des haricots de couleurdifférente afin de libérer votre tableau et de pour 
tir celui de l'adversaire (Forclinateur ou un second joueur). Classe, effica- 
cité, réflexion, bref Dr Robotnik nous réjouit une fois de plus ! Cluroyl 



Aladdin 







SECA 
ACTION 
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password 



INFINI 



%ette excellente adaptation transforme les plus grands moments du 
film en scènes d'action reliées entre elles par de superbes séquences ani- 
mées Lejeu alterne plates-formes (la grotte de la bmpe, le palais), courses 
poursuites (le marché, les toits de la ville), et balades en tapis volant (aus- 
si belles qu'excitantes) jusqu'à la rencontre final avec l'ignoble Jaffar ! 
Les graphismes, fanimation et les musiques sont superbes, et on retrouve 
avec grand plaisir tous les personnages du dessin animé... Seul petit 
défaut, lejeu est un peu trop facile, \Mtî 



Disposable Hero 
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M part une notice visiblement traduite par un Albanais alcoolique (je 
cite : « Le degré de dommage dépend de l'extraterrestre vous vous heur- 
tez avec »), ce soft n'a que des qualités : la jouabilité est parfaite, les mu- 
siques sont splendides et collent parfaitement à l'ambiance de chaque 
niveau, les bruitages exploitent remarquablement les capacités du CD, et 
les graphismes sont impressionnants et variés. 
On a affaire à un shoot them up classique, avec scrolling horizontal, tirs 
multiples, boucliers protecteurs, missiles guidés... (32 armes en tout). 
Vous traverserez cinq niveaux aux décors variés, du monde froid et tech- 
nologique à d'étranges intérieurs organiques façon « Alien » regorgeant 
e mutants en tous genres. Vous irez même jusqu'à vous enfoncer à fin- ' 
térieur de la gigantesque carcasse d'une monstrueuse créature (certains 

prétendent reconnaître 
Léon Zitrwe). Vos enne- 
mis, nombreux et agres- 
sifs, sont souvent 
superbes... Rien de tel 
qu'un face-à-face avec 
unwalkertoutdroitsor- 
ii,,~7T 'MB tideStarWarspourfai- 
ns grimpervotre taux d'adrénaline ! Avis aux amateurs du genre : voici pour 
le moment, et de loin, le meilleur représentant du genre sur Amiga CD 32. 
Microcosm est certainement plus novateur (et exploite d'avantage les 
capacités du CD 32) 
mais, pour le fun, c'est 
DisposaWe Hero qui rem- 
porte^ palme. Alors sau- 
tez sur votre joypad et 
balayez-moi sans pitié 
ces hordes d'aliens dis- 

*^'littfeft|Mac 
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Ste /eTJTjeaçjîjJ 
C 77jJJc;//j Daî.pa 
6 î'.Terrsiîn ;;jj;jé" ? 
A j'.î/Tj Hus'iritfës' 
£ Joîjtj Chbn 
C JuJJîj fiobaris 1 
:édent de Steven Seagal ? 
A «Chasse à l'bCfmrrie» 
S «Piège en haute ;;jir~ 
C «Le Fugitif» 
ar qui a-t-ll été mis en scène ? 
A André /y D&yls 
B Steven SpJsJberrj 

C DJrjo fils] 
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LES LOTS 

Du 1 er au 150 e prix 
1 sweat-shirt + 1 sac ma. 
+ 1 affichette «Terrain mi 

Du 151 e au 37 

1 sweat-shirt + 1 sac marin « i 




orne rit 

ichat doté de 375 



s résultats seront publiés dans Player On 
V 43, Nintendo Player n 21 et PC Player n° 11, 
sur Minitel 36IS Player One et 3615 PCPlayer 
à partir du 25 mai 1994; le présent régie 
déposé chez Me Savoye, tir'"' 
Rouen, et disponible sur i 
l'adresse du journal. 



Pour participer au concours, 

Hpose? I. 36 68 77 33 pouMjIei aile 4>u»Vn direct : 

. tapez le 3615 PLAYER ONE 
ou 3615 PCPLAYER, rubrique JEU 

. ou adressez vos réponses sur carte postale uniquement 

en indiquant vos nom, prénom et adresse à : 

PLAYER, Concours «Terrain mine» 

BP 4 - 60700 Sacy le Grand 
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Coes to Hollywood 



r-4 



prix 
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PLATE-F ORME 



NON 



Lorsque deuxjeux sortait au même moment surdeux machines concur- 
rentes, ils sont, en général, pratiquement identiques. Fink Panther Goes 
to Hollywood est l'exception (pas culturelle) qui confirme la règle. Le scé- 
nario, lui, reste inchangé : la Panthère rose se retrouve dans les studios 
de la MGM, poursuivie par l'inspecteur Qouzeau. Dès le départ, vous en- 
trez dans une maison où vous avez accès à tous les tableaux faisant à 

chaque fois allusion à un 
flmcâèbre comme lâr- 
zaïxFmiiïeœt&nJMo- 
minable Homme des 
neiges ou Chérie, j'ai ré- 
tréci les gosses. Inutile 
donc de vous direque tes 
décors sont vraiment 



délirants. Passons maintenant aux différences entre la version Megadri- 
ve et celle-ci. Tout d'abord, sur la Super Nintendo, vous récoltez des pièces 
qui, une fois placées dans des tirelires, ouvrent différents chemins. De plus, 
vous tombez sur des bonus stages dans lesquels il vous faut éviter des 
pianos, coffres et autres enclumes qui vous tombent dessus, afin d'ob- 
tenir des objets comme un feu tricolore, un chien ou de la dynamite. Ces 
éléments vous permettent d'éliminer les ennemis. Le niveau de difficulté 
est un peu plus élevé dans la version 5ega et les graphismes sont bien 
plus léchés que sur MD. En tout cas, ce qui ne change pas, c'est la mu- 
sique, (humour et le player 
fun.Pourunefois,pasde 
jaloux, comme dans 
«L'école des fans», tout 
lemondeagagné-ledrcit 
defainstoujours desjeux 
d'aussi bonne qualité bien 

JU1 






Et une nouvelle simulation de foot US, une ! Après Quarterback Club sur 
Game Boy, Joe Montana's NFL Football sur Mega CD et Madden NFL 94 
sur Super Nintendo, voici venu le temps des rires et des chants, dans le 
pays joyeux de Bill Walsh Collège Football. Quatre simulions en deux mois 
pour un sport qui n'arrive pas à décoller en France, c'est pas mal. Surtout 
pour le testeur qui se les tape à chaque fois ! Vous me direz, l'avantage, 
^t , I I c'est qu'on peutau moins 
"^Lï. ."*""] comparer avec tesautres 
jeux et en particulier avec 
le Joe Montana sur la 
même bécane. Désolé 
pour Bill Walsh mais ce 
diable de Joe gagne le 
match les doigts dans 
le casque. Et ce pour plusieurs raisons : l'animation et le graphisme de Di!l 
Walsh sont bons, sans plus. Ceux de Montana sont hyper réalistes. Se- 
cond point important : Montana offre des effets de relief et des rota- 
tions en 3D. Pas Bill Walsh (étonnant de la part dT:lectronic Arts qui 
l'utilisait à merveille sur John Madden 94 1). À la limite, on se demande 
vraiment pourquoi EA sort ce jeu sur Mega CD alors que toutes les ca- 
pacités de la machine ne sont pas utilisées. Alors amis éditeurs, s'il vous 
plaît, demandez donc un temps mort et osez nous proposer un jeu de foot 
U5 vraiment drfférent de tout ce qui existe actuellement. Cela vous évi- 
tera deux chosestdabord 
de dérouter complète- 
ment les acheteurs éven- 
tuels qui vont finir par 
rejeter en bloc le foot U5 
et, ensuite, de ne pasavoir 
une bonne note dans 
Hayer! Ijl, 
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(30% à 70% moins cher que les Jeux Neufs) 



10 000 JEUX NEUFS ET OCCASIONS DISPONIBLES 

EN MAGASIN <»l»VINnOU»nECIUN6E, 



SEGA 



m GAME-GEAR {* DE 300 JEUX DISPONIBLE; 
Neuve Occasion 
CONSOLE GAME-GEAR (avec Columns] t539~F 3« F 
CONSOLE GAME-GEAR (+SONIC1 695 F 449 F 
ADAPTATEUR SECTclJR 49 F LOUPE GROSSISSANTE 69 F 



T SUPER KICK OFF 1 49 F' MOTA1 KOMBAT 1 8|_ 
SUPERMAN 149 F MICKEY MOUSE 159 F SONIC 2 189 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) («mon irwKorw) : 
DONALD DUCK 7 269 F ASTERIX 269 F 

NBA JAM 269 F ROAD RASH 299 F 

» MASTER SYSTEM (+ DE 1800 JEUX DISPONIBLES) 
CONSOLE MASTÎR-SYSTEM II neuve (avec ALEX K1DD) 289 F 

Exemple de p rix (Je*i d'txcaiiM) (version froiKoise) ; 
GLOBAL DEFENSE 79 F RASTAN 79 F MICKEY MOUSE 1 39 F 

GOLDEN AXE 79 F TENNIS ACE 99 F SONIC 139 F 

NINJA 79 F BOMBER RAID 139 F ASTERIX 179f 

— •► MEGADRIVE: DE 1800 JEUX DISPONIBLES) 



CONSOLE MEGADRIVE 2 n 

CONSOLE MEGADRIVE 1 (occaiion) V 1 ieu 

MANETTE MEGADRIVE | neuve | 69 F PRO PAD Irranyparenie). 

GAME-GENIE Nw«l 349 F MANETTE 6 BOUTONS 

Exemple de prix (Jeux d'Kcauon) (version front» it) : 



50RIC 
STREET OF RAGE 
WORLD CUP ITAUA 
TERMINATOR 
MIC<EY DONALD 
EUROPEAN CLUB SOCCER 
MEGAGAMES (3 jeux) 
FATAL f URY 



79 F FLASHBACK 
99 F ALADDIN 

99 F TURTIE FIGHTER 
149 F MORTAi KOMBAT 
199 F ETERNAL CHAMPION 
199 F SONIC 3 
199 F STREET FIGHTER 2' 
275 F ALTERED BEA5T 



695 F 
499 F 
149 F 
99F 

275 F 
314 F 
314 F 
349 F 
379 F 
379 F 
389 F 
599 F 

499 F 



359 F NBA JAM 

449 F ART OF FtGHTING 

449 F PRINCE OF PERSIA ni 

->~ MEGACD (+ DE 200 JEUX DISPONIBLES) 



V 



ois (occasion) 1290 F 
>nx (Jrui a" mm s ion) (version (roncoise) : 
AFTER BURNER III 279 F ECCO THE DOLPHIN 

FINAL FIGHT 279 F SONIC CD 

PRINCE OF PERSIA 279 F SYIPHEED 

BATMANRETURN 299 F THUNDERHAWK 

Exemp le de prix {JEUX NWFS) (.««« frimait) : 
WJNË 399 F 449 F ,=tha,. 

MICROCOSM 399 F -.. -■.- .-AA9 F NIGHT TRAF 
MORTAL KOMBAT 399 F JURASSC PApx 449 F SENSIBLE SOCCER 



299 F 
299 F 
299 F 
299 F 



NINTENDO 



G A ME -BOY (+ DE 400 JEUX DISPONIBLES) 
Neuve Occasion 
CONSOLE GAME BOY (Fro^o^) 2~59~F "TWf 
HOUSSE ANTI-CHOC 39 F LOUPE UGHT BOY 59 F 

GAME-GENIE (neuf) 249 F ADAPTATEUR SECTEUR 69 F 

Exemple de prix (Jtui d'occasion) (version française) : 

HOMEAIONE 99 F MORTAL KOMBAT 1 75 F 
SUPER MARIO LAND 1 139 F SUPER MARIO LAND 2 175 F 

ASTERIX 1 75 F ZELDA 1 75 F 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (vcrsh* f™»*) : 

BATMAN 99 F TINY TCON 2 TEL 

DOUBLE DRAGON II 99 F TORTUE 3 TEL 
» NES (♦ DE 1800 JEUX DISPONIBLES) 

CONSOLE neuve + JEU SUPER MARIO BROS 1 289 F 
SUPER PROMO JEUX US neuf : 

ADDAMS FAMILY 99 F DUCK TALES 99 F 

ADAPTATEUR GAME KEY 99 F SUPER MARC 3 99 F 
Exemple de prix (JEUX NEUFS} (version Iroinoise) : 

DUCK TALES 2 299 F MEGAMAN A 299 F 

KlfiBY'S ADVENTURE 299 F ASTERIX 349 F 

* mmmafm / mm faucon / hjki nés 

CONSOLE SUPER NINTENDO F.r^gneuv, . 

CONSOLE + 5TREET RGHETER II 690 F CONSOLE ♦ MARIO AU STARS 990 F 
CONSOLE * ALADOM 990 F MANETTE d'origine 99 F 

ADAPTATEUR SNINT/SFAMICOM/SNES 79 F 

ou 49 F avec 1 Jeu acheté ou GRATUIT avec 2 Jeux ocheiès 
Nouvelle ADAPTATEUR 60 Hz 149 F RALLONGE MANETTE 39 F 

| + DE 2200 JEUX DISPONIBLES) 
Exem ple de prix (Jmi d'oans».) ( version rranccésel : 



P1LOT W1NGS 

BLAZING SKIES 

STREET FIGHTER II 

STARWHMG 

ASTERIX 

SIM CITY 

SUPER MARIO KART 

ZELDA III 

Exemple de prix 

F ZERd 

SUPER BOMBERMAN 

EOUINOX 

NBA JAM 



39 F MARIO AU STARS 

139 F PRINCE OF PERSIA 

139 F ALLADIN 

169 F FLASHBACK 

169 F MORTAL KOMBAT 

269 F FI POLE POSITION 

269 F STREET FFGFfTER 2 TURBO 

269 F DRAGON BALL Z 2 
(JEUX NEUFS) (ver sic-, frima.»} : 

"99 F DRAGON BAIL Z 3 



269 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
339 F 
339 F 
349 F 

TEL 



389 F EMPIRE STRIKE BACK 

449 F TORTUE NINJA 5 TEL 

549 F VALD'l5ERECHAMPIONSHIP TEL 



NEO-GEO 



'■.ONbOLt NEO 
Exem r'- 



>LE NEO-G 
m de prix 



Exempl» de prix : 

WcîRLD HEROE5" 
FATAL FURY 2 
ART OF FIGHTING 2 (neuf) 
MEMORY GARD 



I JEU 



1690 F i> DE ÏOO JÏUX WSPO. 
NEUF 

090 F 799 F 

TEL SP1N MASTER TEL 

229 F MANETTE 449 F 



OCCASION ' 

749 F 




CONSOLE DUO «neuve 3190 F 

CONSOLE POSTULE GT TURBO' 995 F 
UCADECARD TEL 

« ta HMtE Mi • 3 Ml a Mt dt M F 

^MiHETn 99 t QUINTLJPLFUR 99 F 



CEEEEI 

CONSOLE neuve 
+ 2 Jeux 2490 F 

10 nui gisPONiiiK nuis n «usions ! 



OUVERTURE D'UN RAYON G00DIES 

(Ramkard, Coites DBZ, Cassettes vidéo, figurines, 




NOUS ACHETONS 

(Paiement immédiat ou bon d'achat) 

vos consoles ainsi que la 
majorité de vos jeux : «GAME 
GEÂR -MEGADRIVE »MEGA CD 
•CD 32 «GAME-BOY «SUPER- 
NINTENDO «NEO-GEO «3D0 
Paiement immédiat au magasin 

ou sous 72 heures pour la 

province et échangeons vos jeux 

sur : -N.E.S -MASTER SYSTEM 

•NEC «LYNX 



(Boites d'origine indispensable) 
[Echange exclusivement réalise ou magasin) 



VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 

24 / 48 H 

LIVRAISON COLISSIMO 

(Commande à Paris exclusivement) 



I Avec notre CARTE DE 
FIDELITE complète, 
vous gagnez 

300 Frs 

de Jeux Gratuits 



NOUS DISPOSONS 

EN STOCK DE PRESQUE 

TOUS LES TITRES EN NEUF 

OU EN OCCASION POUR 

TOUTES LES CONSOLES. 

N HÉSITEZ PAS A NOUS 
US DEMANDER ... 



issmmzm 



Venw voir les 3 D0 et h MUAf en OHimtsrrariM feimxmle 

rv 



«C Porn 38571 5 603 
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1 7, rue des Ecoles 
75005 PARIS 

- 36.685.686 

(7J/7 24B/74) 

De pointe, compati diectemert uns loti | 1 6 1 

• lundi di H h «19 li M 

•Mardi ou samedi de 10 h à If h 30 
non stop 

• Mena : Moohecl Mutualité 

• RER luxemboocg/St Michel 

• BUS : 63 86 B7 

• Parking : Moubetl 



37, Cours Guynemer 
60200 C0MPIEGNE 

~ 44.20.52.52 

•lundi de 14 ho 19 h 30 
■ Mardi au vendredi del0hât?h30 
14hol9h3ll 
■Samedi de 10 ha 19 h 30 
• 100 m de la gaie de (ompiégne 
' Parking 700 plaies face au magasin 
> 1US : 3/4 



25, av. de la Division 

Leclerc - N 20 

92160 ANTONY 

"(1)46.665.666 + 

• Mardi no samedi de 1 h a 19 h 30 
(Vente el crhnngel 

• Dimanche malin de 10 ho 13 h 
(Vente exclusivement) 

• HEP : Antony 

•«US: 197 797 39S APt« 
•lIAlHtOclyval 



i BON DE CONIMANDE EXPRESS : Aretourner exclusivementà 
i SCORE GAMES 1 7, rue des Ecoles 75005 PARIS 

I NOM PRENOM 

' ADRESSE 

[ CODE POSTAL VILLE ZZZ 

, TELDOM : TEIBUR : ZZI 



TITRE 


CONSOLE 


PRIX 


























FRAtSDEPORTlU3iu xfi 


COt-4SOŒ:dOF 


30F 


TOTAL A PAVER 







Je règle par : 
MANDAT LETTRE J 
CHEQUE J CARTE BLEUE J 



N°lllllllll 



Dote expiration : 
Signature 



uni 
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L'affreux petit chrard avait eu droit à un jeu assez sympa sur 5NIN qui 
se distinguait notamment par un humour omniprésent et des graphismes 
de toute beauté. On pouvait donc espérer encore mieux de cette version 
CD 32 Graphismes pauvres, son moyen et surtout jouabilité précairefont 
que cette mouture n'exploite en rien les capacités de son support. À se 
demander si cette console « h^h-tech » est vraiment une machine puis- 
sante ! Enfin, par rapport à la moyenne des jeux de plate-forme sur cet- 
te machine, Dennis se comporte encore honorablement. FklXVJ 



L'Amiga CD 32 continue à nous surprendre en proposant une version de 
Chuck Rock nettement inférieure à celle qui tourne sur Mega CD. Dessin 
animé d'intro sans voix off, musique horripilante et très loin de la fameu- 
se qualité CD, jeu se déroutant dans une fenêtre et non pas en plein écran, 
on croit rêver ! Le plus surréaliste ? En cours de jeu, il faut choisir entre 
musique ET bruitage ! Excusez-moi : j'avais vu la pub et je pensais être sur 
une bécane 32 bits. Finalement, p't-être bien qu'il vaut mieux 16 petites 
et travailleuses que 32 grandes et fainéantes. L™ 



Bubba'n Stix 
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Rares sont les jeux de plate-forme qui vous font réfléchir... Celui-ci tour- 
ne par moments au véritable casse-tête ! Le héros dispose d'un bâton 
qu'il peut utiliser d'une dizaine de façons (levier, boomerang, gourdin, dé- 
capsuleur, tuba, manivelle, etc.), ce qui fart tout le charme du jeu. Cette 
adaptation CD 32 légèrement différente de la version MD, propose des 
niveaux plus difficiles, accompagnés de musiques et d'effets sonores 
inédits, avec en prime une séquence d'intro animée sympa. Les énigmes 
sontparfoiscorséesmaislejeuvraimentpassionnantl U^ljjMgfrj 

PLAYER ONE 




Les développeurs se sont contentés d'adapter la version Megadrive au 
pixel près. Au niveau du jeu, aucune surprise. On rrtrouve les mêmes me- 
nus ainsi que la possibilité déjouer à quatre. Bref c'est excellent mais ça 
n'a strictement aucun intérêt si vous possédez déjà la version cartouche. 
Il y a quand même un événement à saluer. Electronic Arts nous offre en 
bonus de superbes séquences vidéo qui prouvent que le Mega CD est ca- 
pable d'offrir bien mieux que ce qu'on nous propose d'habitude. Un exemj ' 
qui, je l'espère, incitera les développeurs à se creuser un peu plus. ^ ' 
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LES ALLUMES DE 
JEUX VIDÉO 

ONT MAINTENANT 

LEUR ÉMISSION À 

LA RADIO : 

GAME 40 

MERCREDI 
19H00 / 20H00 




toutes les fréquences 
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QUEL ACTEURTIENT LE ROLE DE LUIGI DANS LE FILM? 

A BOBHOSK1NS 
LIAMNEESON 
C JOHN LECUIZAMO 

COMMENT SE PRÉNOMME LA PRINCESSE DANS LE FILM? 

A CLARISSE 

DAISY 

C MINNIE 

QUI TIENT LE RÔLE DU ROI KOOPA DANS LE FILM? 

A DENNISHOPPER 

B MICKEYROURKE 

C ROBERT DE NIRO 

SUPER MARIO EST UN HÉROS DE... 

A TEXAVERY 

B WALT DISNEY 

C NINTENDO 

QUELLE COMPILATION RECROUPE 4 AVENTURES DE MARIO 

A DR MARIO 

B MARIO ALL STARS 

C SUPER MARIO LAND 



MARIO IS 
MISSING! I ,,-r 

:^_J i, « 





SURSUPERNINTEND< 
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Vendu par correspondance 
dans le catalogue des 3 suisses 



Puzzle Super Mario sauve la princ 
(350 pièces) 



* 



m 




3 SUISSES 



CONCOURS 

4« K 





Efs! K-7- V/IDEO 

PRIX 1 MAGNÉTOSCOPE 

t7 VIDÉO « SUPER MARIO BROS » + 1 JEU MARIO IS MISSINC (SUPER NINTENDO) + 1 JEU SUPER 
ARIO LAND 2 (CAME BOY) + 1 T-SHI RT MARIO (TAI LLE 12-14 ANS) +2 BD : « SUPER MARIO 
(OS » ET LA BD DE LA CAME BOY + 1 CASSETTE-LIVRE SUPER MARIO BROS. 

XJ 2 E AU 10 e PRIX :1 K7 VIDÉO « SUPER MARIO BROS» + 1 JEU MARIO ISMISSINC + 1 JEU 
WER MARIO LAND + 2 PUZZLES MARIO (350 ET SOO PIÈCES) + 1 T-SHIRT MARIO MARIO + 2 BD : 
UPER MARIO BROS » ET LA BD DE LA CAME BOY + 1 CASSETTE-LIVRE SUPER MARIO BROS. 

U 11 e AUÎO e PRIX : 1 K7 VIDÉO «SUPER MARIO BROS » + 1 JEU MARIO ISMISSINC 
l PUZZLES MARIO (350 ET SOO PIÈCES) + 1 T-SHIRT MARIO + 2 BD : « SUPER MARIO BROS » 
LA BD DE LA CAME BOY + 1 CASSETTE-LIVRE SUPER MARIO BROS. 

RJ21 E AU 25 e PRIX : 1K7 VIDÉO SUPER MARIO BROS + 1 JEU MARIO ISMISSINC 
1 PUZZLES MARIO (350 ET 500 PI ÈCES) + 1 T-SHIRT MARIO + 2 BD : « SUPER MARIO BROS » 
riA BD DE LA CAME BOY + 1 CASSETTE-LIVRE SUPER MARIO BROS. 

|>U26 E AU50 E PRIX : 1K7 VIDÉO «SUPER MARIO BROS » + 1 T-SHIRT MARIO 
CASSETTE-LIVRE SUPER MARIO BROS. 
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I 51 e AU 100 e PRIX : 1 K7 VIDÉO « SUPERMARIO BROS » 




2ie Super Mario contre le Dragon 
(500 pièces) 



Giénot m@m 



POUR PARTICIPER AU CONCOURS 

COMPOSEZ LE 36 68 77 33 ET JOUER AVEC NOUS EN DIRECT. 

TAPEZ 3615 PLAYER ONE RUBRIQUE JEUXOU ADRESSEZ 

VOS RÉPONSES SURCARTE POSTALE UNIQUEMENT EN 

INDIQUANT VOS NOM, PRÉNOM, ADRESSE À: 

NINTENDO PLAYER 

CONCOURS SUPER MARIO 

BP 4 — 60700 SACY-LE-C RAN D 
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JEUX 
NATHAN 




MINDSCAPE 



Landstalker est sans 
aucun doute l'un des 
jeux de rôle-aventure 
de l'année. 
À ce titre, il gagne 
le droit d'être intégra- 
lement disséqué 
entre ces pages. 
Landstalker, 
acte premier. 

Landstalker fait partie de ces jeux 
de rôle de la nouvelle génération 
dans lesquels vous ajoutez à votre 
qualité de simple héros un rôle de 




Une carte de l'île sur laquelle est indiquée votre position peut être consultée dans chaque auberge. 



spectateur. Intégralement réalisé en 
3D isométrique, ce jeu se situe à mi- 
chemin entre Zelda et Equinox et 
mise sur votre sens de l'observation. 



Les occasions de se retrouver bloqué 
ne manquent pas, mais quel que 
soit votre problème, vous trouverez 
sa solution dans ces pages. 



I J 
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En revenant d'une chasse au trésor fructueuse, Ryle s'apprête à prendre 
un repos bien mérité avant de repartir à l'aventure. Mais le sort en a déci- 
dé autrement. Alor6 qu'il négociait son butin, une petite fée, Friday, pour- 
suivie par trois personnages, vient se réfugier près de lui. Accompagnée 
de deux monstrueuses créatures, Kayla, une superbe jeune femme blonde, 
exige que Ryle lui remette sa protégée. N'écoutant que son courage, et 
alléché par les perspectives de trésors que Friday lui laisse entrevoir, Ryle 
ne peut faire autrement que de secourir la petite fée. Après avoir faussé 
compagnie à Kayla, Ryle et Friday prennent le premier vol en partance pour 
l'île mystérieuse sur laquelle serait caché le trésor légendaire du roi Noie. 
Après un atterrissage mouvementé et quelques péripéties, Ryle fait une 
chute vertigineuse qui le laisse sur le carreau... 




PLAYER ONE 



<n> 



/^VR I L 9-4 



a 



jta) il \i mèài k la (mû 



Ryle émerge de l'inconscience 
dans la hutte du chef d'un petit vil- 
lage côtier. Cette première ren- 
contre avec des êtres pacifiques va 
s'avérer particulièrement enrichis- 
sante en ce qui concerne l'étude 
des us et coutumes de l'île. Hélas, 
pour ce qui est du trésor, personne 
n'a la moindre information à vous 
communiquer. Toutefois, un Massa- 
nien va vous recommander de 
rendre visite à un certain Prospero, 
un sage habitant le sanctuaire de la 
Cascade. 

Avant de vous rendre au sanc- 
tuaire, pensez à faire une sauvegar- 
de dans l'église locale. En quittant 
Massan, les gardes du village vous 
apprennent qu'une peuplade vivant 
au sud commence à s'agiter. 

Mais pour l'heure, il s'agit de 



LÉ£j -uf^fDÉu 

Dans les niveaux inférieurs du 
sanctuaire, deux statues blo- 
quant un escalier de pierre 
viennent interrompre votre 
progression. Il vous faut alors 
trouver et actionner un méca- 
nisme c^ui déplacera les sta- 
tues. Le switch se trouve au 
même niveau, mais or. y accède 
par un autre escalier. C'est un 
cas d'obstacle typique <\ue 
vous retrouverez régulièrement 
tout au long du jeu. 






A l'auberge de Massan, un personnage mystérieux... 



Ryle s'apprête à entrer dans le sanctuaire de la cascade. 



Cette plate-forme mouvante est le seul passage exigeant 
un minimum d'adresse. 






Prospero détient quelques informations qui n ont, mal- 
heureusement, guère d'importance. 

rencontrer l'ermite. Prenez le che- 
min sud-ouest, vous arriverez sans 
encombre à l'entrée du lieu saint. 

Cette première investigation souter- 
raine est très simple. Elle vous per- 
met de vous familiariser avec la 
jouabilité caractéristique des jeux en 
3D isométrique. 

Il vous faut impérativement 
actionner deux interrupteurs pour 
rejoindre Prospero. Ce dernier n'a 
malheureusement pas grand-chose 
à vous apprendre, mais il vous invi- 
tera à repasser plus tard. 
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Pendant vos pérégrinations dans 
le sanctuaire, de graves événements 
se sont déroulés à Massan. En effet, 
après une attaque de la tribu de 
Cumi, Fara la fille du chef a été enle- 
vée. Et si l'on en croit la rumeur, elle 
sera offerte prochainement en sacri- 
fice à une divinité maléfique. C'est 
l'occasion rêvée pour en découvrir 
un peu plus sur cette île en mettant 
le cap au sud. La route n'est plus 
aussi sûre qu'elle l'était à proximité 
de Massan. Désormais, des hordes 
de monstres hantent les chemins et 




De retour à Maison, ta Me du maire a été capturée par la tribu de Cumi. 





Hahrta n'a pat osé suivre son père au saactuoire des Maroi: 



votre épée sera mise à rude contri- 
bution. Aux portes de Cumi, deux 
gardes vous en interdisent poliment 
mais fermement l'accès pour cause 
de cérémonie sacrée. 
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Les deux gardes ne veulent rien 6avoir et refuseront de vous laisser passer. Lorsque vous êtes face 

à eux, un petit chemin quitte la route à main droite, vous permettant ainsi de jeter un œil dans le 

village. La cérémonie a commencé, mais vous ne pouvez qu'assister impuissant au départ de la 

tribu vers le sanctuaire. Cependant, l'accès au village n'est plus gardé. Vous pouvez maintenant y 

entrer sans encombre et continuer vos investigations. 



PLAYER ONE 



<2> 



/-NVR.I L 94 



Une fois entré dans le village, 
une église et une auberge seront à 
votre disposition pour les formalités 
de sauvegarde. Un rapide interroga- 
toire des rares personnes restées au 
village vous apprendra que le sacrifi- 
ce doit se dérouler dans le sanctuai- 
re des Marais. 
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Lors de votre exploration du 

sanctuaire des Marais, vous 

rencontrerez des cyclopes 

à plusieurs occasions. Une des 

salles qu'ils peuplent diffère 
des autres par la présence d'un 
interrupteur. En l'actionnant, la 
grille du mur nord-est s'ouvrira. 
Malheureusement, elle ne reste 
ouverte que lorsque l'interrup- 
teur est enclenché. Donc en 
arrivant dans cette salle, ne 
combattez pas les monstres. 
Baladez-les de telle sorte que 
l'un d'eux actionne l'interrup- 
teur alors que vous êtes prêt à 
franchir la porte. 
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ans la hutte du chef de Gumi, vous découvrirez parmi le riche décor 
une idole de pierre. Cette statue cornue représente la divinité vénérée 
par la tribu et, surtout, permet d'ouvrir i'entrée murée du sanctuaire. 




■oui pourrez traverser cette salle 




caisses sur les swilchs pour faire disparaître 



Maintenant que vous avez 
écume de long en large le sanctuai- 
re des Marais, il vous faut retourner 
au village de Massan. Reconnaissant 
d'avoir sauvé sa fille, le chef du villa- 
ge vous offrira un joyau rouge dont 
l'utilisation sera connue plus tard. 
Les deux villages sont désormais de 
nouveaux amis. Reprenez la route 
en direction de Gumi et, une fois sur 
place, les habitants se confondront 
en excuses. Sous l'influence psy- 
chique du roi Orque, ils vous révéle- 
ront qu'ils n'étaient plus maîtres de 
leurs actes. 
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Vous faites irruption dans la salle 
alors que la cérémonie bat son plein. 
Prosternés, les fidèles ne remarque- 
ront pas tout de suite votre présence. 
Mais lorsque vous vous serez approché 
suffisamment, les Gumîens s'épar- 
pilleront en appelant le roi Orque à leur 
secours. Grognant ses meilleures 
insultes, Il tentera de mettre un terme 
à votre quête avec l'aide de son lieute- 
nant. Vous devrez alors les éliminer 
avant de pouvoir délivrer Fara. C'était 
vraiment moins une. Détachée, Fara 
reconnaissante s'éclipsera par un pas- 
sage situé à gauche de l'autel. Suivez- 
la, vous reviendrez très vite à l'air libre 
sans avoir à vous retaper le donjon. 
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Maintenant que le conflit entre 
les deux villages primitifs a pris fin, 
une nouvelle zone d'exploration 
s'ouvre à vous. 

L'effondrement qui bloquait la 
route au-delà de Gumi est désor- 
mais déblayé et vous pouvez dès à 
présent vous presser de rejoindre les 
villes Ryuma et Mercator (encadré 
ci-contre). 

L'entrée de la cité de Mercator 
vous étant provisoirement interdite, 
il ne vous reste plus qu'à vous 
rabattre sur la ville de Ryuma où, 
comme par hasard, se poursuit 
votre quête. 

Une rapide investigation de cette 
ville portuaire vous révélera l'exis- 
tence d'un gang de voleurs qui a 
enlevé trois des notables de la ville 
(encadré ci-dessous). 







À LA &iirrfÉ 

A n'en pas douter, voue mourez d'envie de venir en aide 
aux villageois. Seul problème, un garde venu de Merca- 
tor surveille l'entrée de la grotte et en interdit le pas- 
sage à quiconque. Four que le cerbère voue laisse 
pénétrer dans la grotte, vous devrez être officielle- 
ment accrédité par la mairie pour remplir cette mis- 
sion. En rendant visite au coneeil municipal, on vous 
priera aimablement d'aller jouer ailleurs. Heureuse- 
ment, un garnement dissimulé derrière la maison a 
tout entendu et s'empressera de vous confirmer la 
disparition du maire. Retournez voir le coneeil qui, 
cette foie, acceptera de 
bonne grâce de vous 
confier cette tâche. L'accès 
à la grotte des Voleurs est 
enfin libre. 








Un peu avant le croisement 
Ryuma/Mercator, un chemin dis- 
cret s'enfonce entre les arbres. Ce 
sentier à flanc de colline assez 
escarpé mène chez un garde de 
Mercator à la retraite. Ayant 
choisi de vivre en ermite, il accep- 
tera de bonne grâce de vous 
céder son épée magique. Pensez à 
en équiper votre personnage pour 
bénéficier de ses avantages. 
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L'accès à la plu© gran- 
de partie de cette 
grotte est provisoire- 
ment bloqué par une 
rivière souterraine. 
Vous devez rejoindre 
une salle de culte 
dédiée à ta déesse 
située dans la partie 
haute. Lorsque vous 
serez aux pieds de la 
statue, faites un saut 
en la poussant contre 
le mur. La statue 
déclenchera un méca- 
nisme de barrage qui 
bloquera l'écoulement 
de la rivière. Ainsi, plu- 
sieurs nouveaux pas- 
sages seront acces- 
sibles dans les niveaux 
inférieurs. 
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Votre quête se poursuit mainte- 
nant dans la grotte des Voleurs et 
l'on constate très rapidement que le 
niveau de difficulté a sensiblement 
augmenté. Les effets d'optique spé- 
cifiques à la 3D isométrique sont 
plus régulièrement rencontrés, mais 
le jeu en vaut la chandelle. C'est ici 
que vous obtiendrez des informa- 
tions clé pour la suite de votre épo- 
pée (encadrés 1 ,2 et 3). 
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Vous venez d'émerger à l'air libre 
et de combattre le chef des 
voleurs. Vous pouvez maintenant 
entrer dans la caverne où sont 
retenus les trois notables. Outre 
quelques menus trésors, un des 
coffres renferme une estampe à 
l'effigie d'un dragon. Perspicace, 
Friday réussit à déchiffrer la 
symbolique de l'estampe. Ses 
déductions vous mettront sur la 
voie du trésor tant convoité, 
mais c'est alors e^ue ce manifes- 
te une nouvelle fois Kayla. Un de 
ses sbires s'empare de Friday, 
menaçant de la dévorer si vous 
ne donnez pas votre trouvaille à 
Kayla. Plus de doute, vous avez 
bel et bien de la concurrence 
dans cette chasse au trésor. 








Maintenant o^ue la rivière est 
asséchée, vous pouvez enfin 
accéder à la partie principale de 
ta grotte. Le repaire des voleurs 
proprement dit est encore pro- 
tégé par une porte vérouillée 
dont il vous faudra absolument 
trouver la clé. 

Cette clé se trouve dans une 
salle, après ces deux séries de 
sauts délicats. Repérez attenti- 
vement votre itinéraire sur les 
illustrations avant de vous lan- 
cer dans cet enchaînement 
périlleux. Une seule hésitation 
et c'est la chute inévitable au 
niveau inférieur. 



Dans la grotte des Voleurs, vous devriez 
avoir rencontré de nouveau un certain Poc- 
ket. Celui-ci vous aura fait part d'un adage 
local selon lequel certains arbres peuvent 
aider les voyageurs. Vous trouverez l'expli- 
cation de ce dicton à proximité du carre- 
four Ryuma/Mercator/Gumi, où poussent 
deux arbres géants. Le plus grand d'entre 
eux est actuellement la proie d'une présen- 
ce maléfique. Son tronc renferme un dédale 
de cavités peuplées d'espèces de fan- 
tomes. Taillez-vous un chemin à coups 
d'èpée le plus haut possible jusqu'à rencon- 
trer un chevalier qui hante ce lieu. Venez-en 
à bout et l'entité végétale vous remerciera 
en vous permettant de vous téléporter d'un 
point à un autre de l'île. Reliés entre eux par 
couple, tous les arbres appartenant a 
cette essence végétale serviront désor- 
mais de « portes » de téléportation. 





Vous venez de libérer le maire, le 
gardien du phare et le marchand de 
la ville. Le maire vous remettra avec 
joie un laissez-passer pour Mercator. 
Vous pourrez aussi faire des achats 
dans le magasin. Le gardien du 
phare, lui, ne vous proposera rien 
de valable. Prenez donc la route de 
Mercator (encadré ci-dessus). 



PLAYER ONE 



<Q> 



AVRI L 94 



jVte<atoi» 



Malgré votre laissez-passer, les 
gardes de la cité de Mercator tente- 
ront de vous extorquer 200 pièces 
d'or. Refusez avec indignation, et 
sans plus insister, ils vous laisseront 
entrer. À l'échelle du jeu vidéo, Mer- 
cator est, plus qu'une cité, une 
mégapole. Parlez systématiquement 
à tout le monde et menez une 
enquête sur les agissements d'un 
certain général Arthur (encadré). 
Vous apprendrez également que la 




popularité du duc n'est pas au plus ■ 
haut à cause des impôts élevés qui 
pèsent sur la cité. En effet, un magi- 





Le majordome va voui Introduire auprès du duc. 



Un ruban bleu ! I utilisation de cet objet m 



cien vivant au sud-ouest rackette le 
duc, et ce dernier n'ose pas l'affron- 
ter ouvertement. 
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Le moine que l'on puisse dire, c'est que le duc n'est pas un personnage facile à approcher quoi qu'en disent les 
habitants. En allant fouiner du côté des douves du château, mue surprendrez un officier quittant le fort 
subrepticement. Au cours de la conversation qu'il entretient avec l'un de ses complices, vous apprenez que cet 
officier se rend à l'établissement de madame Yard, interdit aux mineurs. En essayant malgré tout d'y entrer, 
l'une des jeunes filles vous conseillera de rendre visite à la voyante de la cité. Magicienne à ses heures, cette 
dernière vous transformera en adulte. Avec cette nouvelle tête, vous n'aurez aucune difficulté pour monter avec 
l'une des filles de madame Yard. C'en est trop au goût de Friday qui en pince pour vous et, furieuse, elle vous 
rend votre apparence réelle. La on apprend qu'il s'agit en fait d'une école de danse. Imaginez la tête du général 
Arthur lorsque, en quittant la chambre, vous tombez nez à nez avec lui... En échange de votre silence, il vous 
arrange une invitation avec le duc pour le dîner. 
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Il est temps de vous rendre au 
château pour le banquet. C'est à 
cette occasion que le duc fera appel 
à vos services, ainsi qu'à deux autres 
mercenaires (Zak et Dexter) pour 
sauver la ville. Mais il est impossible 
de franchir le tourbillon magique qui 
protège la porte de la tour. D'après 
le général Arthur, seul celui qui pos- 
sède un bracelet de protection 
magique peut y entrer. Ce bracelet 
est détenu par une momie qui hante 
une crypte (encadré). 




Au courc du banquet, le duc vous expose la situation de sa ville. 




L'entrée de la crypte se trouve 

dans le petit bâtiment, à gauche 

de l'église. À votre arrivée, seule 

la première chambre funéraire 

est ouverte. Une momie vous 

proposera huit épreuves pour 

tester votre valeur. 

PREMIÈRE ÉPREUVE : 
LE CAVEAU DE BETTY ROSS 




Vous devez tuer les bulles dans 
l'ordre Inverse de celui inscrit sur 
la plaque commémorative. Com- 
mencez par la blanche, la rouge 
et terminez par la jaune. 

DEUXIÈME ÉPREUVE : 
LE CAVEAU DE RUBY SILENCE 




Il vous suffit de ne rien faire pen- 
dant une dizaine de secondes. 



TROISIEME EPREUVE : 
LE CAVEAU DE JACK SKYWALKER 




Montez sur la dernière marche 

de l'escalier invisible. La marche 

la plus basse se trouve contre le 

mur nord-est de la salle. 

QUATRIÈME ÉPREUVE : 
LE CAVEAU DE MARIA HYSTERICA 




Prenez la pierre ronde et visez 
le torse du cyclope, 

CINQUIÈME ÉPREUVE : 
LE CAVEAU DE JIM LUMIÈRE 




Placez l'interrupteur au pied du 
brasero de droite. 

SIXIÈME ÉPREUVE : 
LE CAVEAU DE LARSON E. 




Ne cédez pas à la tentation 
d'ouvrir les coffres. Ne touchez 
à rien pendant quinze secondes. 



SEPTIEME EPREUVE : 
LE CAVEAU DE DIRK LE SOMBRE 




Concentrez vos attaques sur le 
squelette marron. 

HUITIÈME ÉPREUVE : 
LE CAVEAU DE WHODINI 




Placez la caisse contre la plaque 

commémorative et hissez-vous 

sur l'estrade. Une illusion de mur 

dissimule un passage secret. 

COMBAT CONTRE LA MOMIE 




Le moindre contact avec la 
momie peut vous causer de 
graves blessures. Son corps est 
en fait invisible et la seule solu- 
tion consiste à frapper aléatoire- 
ment le vide. Quand vous l'avez à 
peu près localisée, acharnez- 
vous sur le secteur tout en 
évitant son image. 
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Vous êtes 
déjà abonné(e) ? 
Et alors ! 
Profitez de 
cette offre 
exceptionnelle, 
votre 

abonnement 
sera prolongé. 
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RANMA... DANS PU 




Lt pwthatn album (rançon. 

À présent, vous savez ! Vous venez de 
voir que Player accueille désormais 
Ranma 1/2, l'héros/héroïne de choc et de 
charme de Rumiko Takahashi. C'est une 
date. Et nous sommes fiers... 



Le bon côté de la chose, 
c'est que nous n'avons plus à 
résumer l'histoire de Ranma... 
Bon. il y en a qui couinent au 
loin pour ne pas reprendre le 
train en marche. OK. On fait 
le point tout de suite, pas de 
problème, c'est un plaisir. 

FUN 

Ranma, c'est l'histoire d'un 
garçon victime d'un sort bien 
étrange... Parti en Chine se 



perfectionner en arts martiaux 
avec son père, le héros subit 
un sortilège incroyable : il se 
change en fille lorsqu'il est 
aspergé d'eau froide ! Heureu- 
sement pour lui, il peut rede- 
venir normal en effectuant 
l'opération inverse avec de 
l'eau chaude ! Parallèlement à 
ce drame, le papa de notre ami 
est, lui aussi, frappé par un 
sort similaire qui le transforme 
en... panda. Bref, pas facile de 
mener une vie normale dans 
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Couverture de cahier d'écolier. 

ces conditions ! Ranma 1/2, 
c'est à l'origine un manga, une 
bédé jap. écrite et dessinée par 
Rumiko Takahashi, une fille, 
forcément sublime. 



RANMAMANIA 

Le succès de la série étai 
exponentiel, le personnage 
été décliné sur tous les su| 




Le modèle luxueux, pièce de cnolx d'unt collée. 
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ports imaginés par le génie 
nippon. Chacun connaît le 
DA. diffusé avec un succès 
colossal dans le Club Doro- 
thée. Ce fleuron du manga a 
d ailleurs séduit tout le monde, 
filles et garçons. C'est rare ! 
Mais justifié. Connaissant le 
postulat de départ, on com- 
prend que les métamorphoses 
de Ranma s'adressent avec un 
bonheur égal à tous les 
publics. Ce qui n'est pas le cas 
de tous les DA. même des 
meilleurs ! Il va sans dire que 
Ranma est une star au Japon. 
Vous connaissez les jeux 
vidéo. Mais connaissez-vous 
les kyrielles de produits déri- 
vés qui ont été dédiés à cette 
idole ? On trouve de tout : 
T-shirts, trousses, gommes, 
jeux de cartes, etc. Tout cela 
pour vous dire que, lorsque les 
Japs ont un filon, ils savent 
l'exploiter comme personne sur 
la planète ! Bref, les Ranma- 



fans peuvent évoluer du lever 
au coucher dans un univers 
100 % Ranma. C'est cool... 

RUMIKO PARLE ! 

C'est encore plus cool de 
connaître l'opinion de la mère 
de Ranma. Nous vous avons 
donc sélectionné des extraits 
d'une interview publiée dans le 
zine Animerica... À vous la 
parole, Rumiko... « Après 
tout, les mangas sont du diver- 
tissement. Et parce que c'est 
une forme de divertissement 
plutôt qu'une culture en soi, il 
est inévitable que des in- 
fluences de cultures diverses 
s'y greffent (...) Je pense que 
c'est vraiment merveilleux s'ils 
peuvent faire rire les gens à 
travers la planète. Je crois que 
les mangas parlent de senti- 
ments : être effrayé, heureux 
ou triste (...) J'aime les Latins 
(...) C'est plutôt intéressant de 
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constater que les mangas sont 
acceptés d'abord par les pays 
latins d'Europe (...) Je suis 
heureuse que vous lisiez mon 
travail. Cela m'encourage de 
savoir que vous l'appréciez. 
Mes meilleures salutations à 
vous tous ! » 

(Respectueusement.) À bien- 
tôt mademoiselle Rumiko. 
À Player, on vous aime ! 
Ranma 1/2 est traduit aux édi- 
tions Glénat. 

Les objets présentés ici sont 
importés par Tonkam. ■ 



Inoshiro, 
tout simplement heureux. 




Ranma I lit Rumiko Takoaaihi 1994. 
lnlcnlcYr®Aninwica Vil Communications 1994. 




AVR.I L 94 



DES M 





Drtatiim it la Jour iuperman I 



À Player, nous adorons soigner nos 
lecteurs (vous !). Nous vous aimons 
tellement que nous n'avons pas hésité à 
dépêcher un journaliste, le japanophile 
Inoshiro, dans la jungle moite des 
mangas. Après des mois d'explorations 
cérébrales, visuelles, olfactives et 
gustatives, il est enfin revenu pour 
dévoiler le fruit de ses recherches à 
l'Occident ébahi... À toi, Inoshiro ! 



Street figbtei II pour rire ! 

STREET FIGHTER II 

Décidément, le jeu de cas- 
tagne de Capcom n'en finit 
pas d'inspirer des produits 
dérivés aussi démentiels 
qu'excitants. À preuve la nou- 
velle série jubilatoire à la gloi- 
re de Rvu, Chun Li, Dhalsim 
et les autres, que les Japs ont 
lancée il y a quelques mois. 
Nos fidèles lecteurs se sou- 
viennent certainement que SF II 
a déjà inspiré un titre aussi 
sérieux que bien fait. Cette 
fois-ci, les Nippons deviennent 
carrément frappés ! Ils ont 
imaginé une bédé démente 
dans laquelle tous les héros 
légendaires du jeu s'éclatent 
comme des bêtes, partent en 
vacances et se font des farces 
(ha ! ha !) comme des collé- 



Merci. Je termine mon plat 
de sushis et ma carafe de saké 
et j'attaque tout de suite. Au 
programme : les héros de 
Street Fighter II revus genre 
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giens débiles et boutonneus 
Crime de lèse-majesté 
Ouvrage impie ? Scandale e 
quadrichromie ? Noooon ! C 
manga est tout simplement u 
petit bijou d'humour qui tirer 
des larmes de joie et de ter 
dresse à tous les aficionado 
du jeu. Une première depui 
les origines, il est possible d 
rire en compagnie de Hond 
et de se taper les côtes avec 1 
méphistophélique Dhalsin 
C'est bon. C'est drôle. Et c'e: 
accessible à tout fan de SF I 
même si on ne comprend rie 
au japonais. Recommandé ! 



rigolo, un héros en slip et 
porte-jarretelles, des jeunes 
filles courageuses et célestes 
et des dizaines de petites 
culottes ! 





Coudienw ethyliaue de Chrït ? Non. iimptemenx un* 
Kene de bonheur mue du manga • SF II • I 



• Hentoi Kamen ., lo ifftf h ptui de lire du moment 

HENTAI KAMEN 

Le super-héros le plus f< 
de toute la galaxie vient < 
naître... au Japon ! Je ne n 
souviens plus de son nom. 
ne sachant pas lire le japona: 
je choisis de l'appeler... Slipo; 
En effet, ce défenseur < 
l'ordre se caractérise par 
tenue osée : musclé comn 
une bête, il utilise un splen< 
de slip Marcel en guise < 
masque, et n'a comme cost 
me qu'une sangle moul 
couilles. des gants épais et d 
bas affriolants ! Waouh 
Embringué dans des embrou 
les apocalyptiques. Slip 
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: sos dons iouk 10 splendeur t 

2lfronte l'adversité avec un 
ourage qui ferait rosir les 
eues hâves des OS costumés 
de la Marvel. L'arme secrète et 
fatale de notre héros n'a pas 
fini de nous impressionner : 
Slipos utilise son slip pour 
étrangler ses ennemis ! Dans 
le numéro que nous avons lu, 
ce personnage anthologique 
côtoie un clone de l'adorable 
Chun Li. Que dire de plus ? 
Que cette série nous a tous 
conquis, qu'elle s'appelle Hen- 
m Kamen et que. désormais, 
nous portons tous des slips sur 
la tête ! À part ça, c'est du 
manga 100% basique. 




Un manga pour public averti ! 

« 3D corne » 

Les lecteurs mineurs sont 
priés de cesser de lire cet 
article et de reprendre au 



paragraphe suivant. En effet, 
nous vous présentons une 
curiosité hautement adulte 
mais garantie 100 % jap ! Les 
petits sont partis ? Bon ! Ceci 
est un livre conceptuel, à mul- 
tiples facettes. On y trouve 
des portraits jolis de minettes 
craquantes, des bédés pornos 
et des machins en 3D. L'inté- 
rêt de la chose, c'est que ce 




Une adorable créature dtlO Coak 

bouquin prouve que les Japs 
sont vraiment bizarres : ils 
imaginent les situations les 
plus osées en évitant tous les 
gros plans. Imaginez le film X 
de Canal+, en clair, rien que 
pour vous, mais, ô surprise, 
toutes les zones cruciales sont 
comme gommées ! C'est ça le 
manga X japonais ! En revan- 
che, les personnages sont 
entraînés dans des histoires 
douteuses comme celle où une 
fille joue au base-bail en écar- 
tant ses cuisses... On vous 
laisse imaginer le résultat brû- 
lant. En plus de ces images 
torrides, il y a des dessins en 
3D, qui fonctionnent grâce à 
un système original. La page 
entière consiste en une sorte 
de bouillie uniforme. En des- 
sous, deux points. Fixez-les 
pendant un bout de temps (ça 
peut être très long) et vous 
aurez la surprise de voir appa- 
raître le dessin tant désiré ! 
Un conseil : armez-vous de 



patience, car nous avons capi- 
tulé au bout de cinq minutes 
sans avoir rien vu. Mais il 
paraît que ça marche... 

« MAMONO HUNTER 
YOHKO » 

Revenons vers des horizons 
plus cléments et tout public 
avec cet art-book réellement 
splendide. Cette compilation 
d'illustrations d'action, de 
charme et de cellulos enchan- 
tera tout fan de mangas. C'est 
tout simplement magnifique ! 
Recommandé ! 

Tous ces mangas sont impor- 
tés par Tonkam. ■ 

Inoshiro, est aussi le 
prénom du papa de Godzilla. 




Elle aime • Ployer i et Wte veut le prouver .' 



Streel fighler II copyright Capcom, Mental Kamen 
copyright Keisyû Anna. ÎD Comr'c copyright M. 
Okabe'H. WalanabeT Çomikom. Mamono Hunier 
Vohko copyright CoWenToho 1994. 




l'héroïne sublime de • Mamono Hunter Yohko .. 
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qu'il tourna à Hong Kong. Les 
deux films les plus destrov de 
Woo sont désormais dispos en 
K7. Ils s'appellent Une balle 
dans la tête et A toute épreuve. 
C'est grand et fort. Et cela 
sortira bientôt aussi en laser et 
en coffret (tirage limité, avec 
bandes annonces, livret préfa- 
cé par Woo et ITW inédite) 
chez Delta Video. Mais atten- 
tion, les plus sensibles ris- 
quent d'être choqués ! 



Hop la boum ! Et voici notre sélection de 
bonnes et belles choses du mois. Comme 
nous n'avons que peu de place, nous ren- 
trons tout de suite dans le vif du sujet... 



Ce mois-ci, réjouissez- 
vous, l'actualité est d'enfer... 
Ciné, vidéo et musique : la 
sélection de Player. 

« WW2 » 

Ou Wayne's World 2. Les 
fidèles de Player se souvien- 
nent sans doute de notre 
article sur le premier film 
dédié à Wavne et Garth, deux 
hard-rockeux primaires du 
Midwest qui s'éclatent en fai- 
sant une émission de télé 
câblée dans leur pâté de mai- 
sons. À l'origine, il s'agit d'un 
sketch de la télé US. Transpo- 
sé au ciné, ce concept génial a 
abouti à un film qui a généré 
des centaines de millions de 
dollars. D'où (évidemment) 
une suite... WW2. Cette fois, 
les hardos attardés passent à 
la vitesse supérieure. En effet, 
le film rassemble un T-Rex, 
une Kim Basinger nympho, du 
kung-fu idiot, le spectre de 
Jim Morrison et un ersatz de 
Village People. Bingo ! C'est 
nettement supérieur au pre- 
mier film et nous ne pouvons 
que vous le conseiller (à partir 
du 6 avril). 




■ À toute épreuve .... te meilleur Htm realia par 
InrmWooocejctur? 



JOHN WOO 

C'est le nom d'un metteur 
en scène de Hong Kong. Cet 
homme est reconnu comme un 
des plus grands réalisateurs de 
films d'action actuels. Ses 
films sont violents, inspirés et 
speed. Il vient de rejoindre 
Hollywood où il a tourné le 
plus impressionnant film de 
Van Damme à ce jour : Chasse 
à l'homme. Mais tout cela est 
de la petite bière à côté dé ce 
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Avec ce coffret, il ne voui manque phi qu'un pieu et u. 
peuà'ail... 

DRACULA 

Sortie de l'objet ultime 
pour tout fan du film que 
Coppola consacra au comte. 
Rassemble la K7 en VOSTF, 
un « making of ». un livret (en 
fait le dossier de presse, 



luxueux), un T-shirt, etc. Déci- 
dément, il s'agit bien du must 
pour tout vrai fan de cette 
nouvelle version de l'odyssée 
sanglante du vampire. A moi 
Van Helsing ! À vous de cho- 
per cet objet, édité par Gau- 
mont Columbia Video... 

QUEEN LATIFAH 

Est le nom d'une rappeuse 
de charme et de choc qui vient 
de sortir son troisième disque. 
Black Reign. C'est excellent et 
cela devrait enchanter tout fan 
de rap (et les autres). Les 
paroles sont à la hauteur de la 
musique et des arrangements. 
Conseillé (Motown/Polydor) ! 

ELVIS COSTELLO 

Est le pseudo utilisé par un 
musicien anglais qui frappa 
fort à la fin des seventies, en 
pleine période punk. Après 
des années d'errance, l'homme 
revient à ses origines et publie 
un album qui prouve que, mal- 
gré toutes ces années, il reste 
un auteur capable de nous 
faire oublier les tonnes de caca 
scandaleux balancés sans ver- 
gogne par des minables qui 
n'ont de « rock » que les inten- 
tions. Conseillé (WEA) ! 
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Horreur ! Horreur ! Les sériai killers 
débarquent dans la cyberzone cinémato- 
graphique ! Suivez le guide (glauque) 
dépêché par votre journal favori pour 
une rencontre avec un tueur innommable 
et bien réel ! 



Asseyez-vous confortable- 
[œent sur les genoux de Tonton 
Inoshiro, mes petits amis. 
J m'en vais vous narrer l'histoi- 
re d'un tueur en série qui s'est 
métamorphosé en assassin vir- 
tuel et pourtant très dangereu- 
sement réel... 

SERIAI KILLA 

Bon. Tout cela c'est du 
cinéma. Du film fantastique. 
Même que. dès le générique, 
on sait qu'on va s'éclater parce 
que c'est du fantastique de 
série 100 % US teenagers. Pas 
la peine de chercher bien 
loin... Un tueur en série -on 
ne peut plus tueur- œuvre 
dans une banlieue de l'Ohio. 
Le maniaque assure le mini- 
mum syndical et frappe quand 
même suffisamment fort pour 
troubler un tout petit peu la 
douce quiétude d'une ville 



yankee du genre de toutes 
celles vues dans les films de 
Spielberg. Frappé d'ultra- 
démence, le bourreau se prend 
pour Rémy Julienne et éclate 
sa bagnole dans un accident. 
Le monstre n'en réchappe pas. 
Il meurt à l'hosto en plein 
scanner. Mais (vous l'attendiez 




Le lueur l'échappe du monde «Vruri pour tate coucou demi notre réalité 



ce « mais ». hein ?) ça drache 
dehors. Style tempête. Et la 
foudre frappe sauvagement la 
centrale électrique du coin. 
D'où un mini-cataclysme élec- 
trique qui — ne nous deman- 
dez pas comment — destroye 
le système électro-machin de 
l'hôpital et propulse un double 
virtuel du killer dans le réseau 
informatique de ce coin des 
CS. A partir de ce moment, 
notre bourreau se fait une joie 
de continuer sa besogne par 
l'intermédiaire de tout ce qu'il 
y a d'électrique et d'informa- 
tique dans les parages. Et le 
méchant homme en veut à une 
femme. Réussira-t-il à l'étriper ? 




// «I loid el dangereux, c en le ghoi l dam la machine. 




Comment annihiler ce mons- 
tre pixelisé ? Que devient le 
chien de l'héroïne ? Junior 
verra-t-il les nénés de sa baby- 
sitter ? Vous ne le saurez qu'en 
allant voir ce film ! 

3DZONE 

Nous avons vu ce film et 
nous sommes heureux ! En 
effet, ce film de psychokiller 
prouve que les braves gens 
d'HWood ont assimilé à 100 % 
le monde informatico-électro- 
virtuel dans lequel nous vivons ! 
Vous avez peut-être vu Le 
Cobaye et son Antéchrist vir- 
tuel. Là, on passe à l'étape sui- 
vante : la nor-ma-li-sa-tion ! 
Ghost in the Machine, c'est 
Halloween mâtiné de 3D. Tout 
simplement la preuve en 
nonante minutes que nous 
sommes (maintenant !) en 
train de vivre une des princi- 
pales étapes de l'histoire de la 
race humaine ! Moi, ce qui 
m'a plu dans ce film, c'est le 
côté normal des effets spé- 
ciaux 3D. Comme s'il s'agis- 
sait d'une évidence. Et pour 
cela. Gfcost in the Machine est 
une bonne nouvelle. Le futur 
informatique arrive, on le vit 
et c'est excitant ! Youpi-hee- 
hee ! Sortie 27 avril (sous 
réserves, sinon début mai). ■ 

Inoshiro, est très content 

car il y a la sublime Karen 

Allen dans ce film. 



■n de m pôles, il explore le monde eirruel. 
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— Tant mieux ! Qu'est-ce que tu 
aimes dans la vie, hein ? 

— J'aime ce que je pratique : 
la science-fiction ! En bédé, 
c'est des gens comme Gime- 
nez, Moebius, Corben. Libe- 
ratore. J'apprécie aussi les 
polars destroy comme la série 
Torpédo. J'ai découvert récem- 
ment Mignola et je craque 
pour ses compositions. Sinon, 
je lis énormément d'auteurs 
cyberpunk comme Gibson. À 
part ça, j'aime la plongée et je 
pars habiter au bord de la mer : 
surf, plongée, et tout ça... 

— Et les jeux vidéo ? 

— J'aime bien leur univers. 
J'aime bien ce qu'ils sont en 
train de devenir. J'adore les 
images de synthèse, les trucs 
montrés à Imagina. Je trouve 
que tout ça forme un monde 
bien spécifique, auquel se rat- 
tachent les DA japonais. Je ne 
joue pas à cause du manque 
de temps mais je suis intéressé 
par la création d'univers de 
jeux vidéo. 

— Tes projets ? 



Comme chaque année, la rédaction de 
Player a remis son prix du Meilleur jeune 
illustrateur au cours du Festival de la 
bédé d'Angoulême. Après Claire Wendling 
et Enrico Marini, c'est au tour de Cess de 
monter sur le podium. Portrait de 
l'homme tout de suite et ici même ! 



Après des heures de débats 
et de discussions d'une âpreté 
dramatique, la rédaction de 
Player a donc choisi de récom- 
penser Gess pour ses albums 
Teddy Bear, publiés par les 
Éditions Zenda. Teddy Bear, ce 
sont deux albums mortels, 
méchants et sauvages de 
science-fiction destroy. Tout ce 
qu'on aime ! Et c'est une nou- 
velle preuve que de jeunes 
artistes français sont capables 



de faire une synthèse brillante 
et originale du meilleur de la 
bédé mondiale. Joie ! Bonheur ! 
Félicité ! Et bravo à Gess, que 
nous rencontrons sans plus 
attendre... 

P.O. : Alors, j'imagine que tu es 
heureux ? 

Gess : Oh oui ! Sans mentir, 
ça fait trois mois que je ne 
touche plus le sol tellement je 
suis content d'avoir reçu ce 
prix, ha ! ha ! ha ! 




— En ce moment, je travailla 
sur un nouvel album qui s< 
déroulera en 2050. Je boss< 
avec Duval (scénario), Vatin 
(supervision) et Blanchan 
(design). Le titre de travail 
c'est In Turbo Veritas. Le bon 
quin devrait sortir en sep 
tembre. 

— Pour conclure, un message 
nos lecteurs ? 

— Eh bien continuez à lire d 
la bédé ! Et à vous amuse 
avec les jeux ! ■ 
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Les lecteurs de Player aiment la télé, 
nous le savons ! Aussi, nous vous 
proposons de rencontrer les télémeufs 
et télékeums impliqués dans les bonnes 
émissions actuelles. Ce mois-ci, nous 
avons fait un saut dans les bureaux de 
M6, pour rencontrer Olivier Cachin, 
le Tintin rock qui anime Fax'O. 



Vous connaissez sûrement 
les émissions de télé d'Olivier. 
Sachez qu'il écrit aussi dans 
un nombre incroyable de 
revues. Comment fait-il ? 
Explications ci-dessous... 
P.O. : Alors, en dehors de la 
télé, où peut-on te lire ? 
Olivier Cachin : Eh bien je 
suis rédacteur en chef du 
magazine musical L'Affiche et 
j'écris aussi dans Rock & Folk, 
Entrevue, Vogue, 20 Ans, Pic- 
sou Magazine et quelques 
autres encore ! 



— Comment réussis-tu à conci- 
lier tout ça ? 

— Tout s'est fait par une suc- 
cession de hasards. J'ai la 
chance de travailler dans le 
domaine qui me passionne. 
J'apprécie la diversité et, en 
bossant sur plusieurs sup- 
ports, j'ai la satisfaction 
d'échapper au côté ronronnant 
du métier d'intervieweur. 

— Quels conseils donnerais-tu à 
un gamin qui veut devenir jour- 
naliste ? 

— C'est difficile de leur don- 






ner des conseils mais je leur 
dirais de faire ce dont ils ont 
envie. Il faut savoir que. sur- 
tout lorsqu'on débute, il faut 
être prêt à donner de sa per- 
sonne. Par exemple, j'ai dû 
payer de ma poche mon pre- 
mier voyage de presse. Je n'ai 
pas hésité car. pour moi. le job 
passait avant l'argent. C'était 
pour interviewer Little 
Richard et c'est ça qui m'a fait 
remarquer. Attention ! Ça ne 
marche pas forcément à tous 
les coups ! À part ça, je dirais 
qu'il faut bien maîtriser les 
langues. 

— En dehors de la musique, 
quels sont tes goûts, ciné par 
exemple ? 

— J'aime bien les sous-genres 
comme les films de kung-fu, 



les séries Z ou les séries B 
bien crapuleuses. J'apprécie 
aussi les BD Elvifrance (édi- 
teur de BD italiennes mélan- 
geant joyeusement sexe, fan- 
tastique, gore et humour). 

— Les jeux vidéo ? 

— Pour moi, c'est complète- 
ment alien. C'est un univers 
auquel je ne comprends rien. 
Tu sais, je tape toujours à la 
machine à écrire ! (Rires.) 

— Pour conclure, tes trois émis- 
sions préférées ? 

— Les Guignols de l'info, Télé 
dimanche et, j'espère, U pro- 
chaine émission de Thierry 
Ardisson. Sinon, les bonnes 
émissions de reportage comme 
Envoyé spécial. ■ 

Inoshiro. 
vous dit ciao ! 
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SUPER NINTENDO 

1 WINTER OLYMPICS 

2 /mm 

JFLASHBACK 
4M0RTALK0MBAT 
5SUPERSWIV 
6ZELDA3 

7 SUPER MARK) AU. STARS 

8 SUPER MARIO BROS 4 

9 FI POLE POSITION 
1OCANT0NAF00T CHALLENGE 



MASTER SYSTEM 

1 DONALD DUCK 2 

2 DESERT STRIKE 
3ASTERIX2 

4 WINTER OLYMPICS 

5 SONIC CHAOS 
6R0ADRUNNER 
7R0B0C0PVSTERMINAT0R 

8 JURASSIC PARK 

9 JUNGLE BOOK 
lOSTARWARS 



CAME GEAR 

1 DONALD DUCK 2 

2 WINTER OLYMPICS 

3 JUNGLE BOOK 

4 ASTERIX 2 

5 DESERT STRIKE 

6 SONIC CHAOS 
7R0B0C0PVSTERMINAT0R 
8 JAMES BOND 007 
9R0ADRUNNER 

lOSTARWARS 



MECADRIVE 

1 SONIC 3 



2LANDSTALKER 



3 FORMULA ONE 

4 ETERNAL CHAMPION 



lO 





2KIRBY'SADVENTURE 

3 JURASSIC PARK 

4 MAC DONALD LAND 
5SUPERMARI03 
6 PRINCE VAUANT 
7TETRIS 
8DUCKTALES2 
9SUPERMARI02 

lO CANTONAFOOT CHALLENGE 



1 



I 




CAME BOY 

1 ZELDA 

2 SUPER MARIO LAND 2 

3 ASTERIX 
4M0RTALK0MBAT 
5WRBY'SDREAMLAND 

6 SUPER MARK) LAND 

7 JURASSIC PARK 
8NEMESS 
9TETRIS 

1OMICKEYM0USE 
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vous n'aviez jamais joué au football. 
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SORTIE NATIONALE DU 
FILM LE 13 AVRIL 
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MICRO MACHINES 

C'est un chaos en miniature! Filez à 
toute vitesse autour des 27 mini 
circuits spectaculaires au volant de 
micro bolides, hélicoptères, hors 
bords, tanks et voitures de formule I! 
CA DECOIFFE... 
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